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Projekttitel:
Copenhagen Games – Et produkt med muligheder?
Projektbeskrivelse:
Denne  rapport  undersøger  Copenhagen  Games’ vækstpotentiale.  Dette  gøres  ved  at 
behandle  eventet  som et  produkt,  finde  deres  optimale  målgruppe  og  redegøre  for 
hvorledes markedsføringen mod denne målgruppe optimeres bedst. Rapporten gør brug 
af tre kvalitative interview, et med Zahid Butt, ejeren af Copenhagen Games, og to med 
besøgende  som  til  daglig  begår  sig  indenfor  computerspilsmiljøet  og  selv  spiller 
computer. Interviewene bliver udarbejdet med Bourdieu's habitus begreb som grundlag. 
Dette gøres for at forklare Copenhagen Games’ besøgendes adfærd og deres oplevelse 
af eventet. I den efterfølgende forbrugeradfærdsanalyse anvender vi konklusionerne fra 
habitus.  Dernæst  udarbejdes  en marketingsanalyse  ud fra  hvad der  er  konkluderet  i 
habitus  og forbrugeradfærdsanalysen.  Marketingsanalysen konkluderer  at  der  er  god 
overensstemmelse mellem det Copenhagen Games leverer og det som de besøgende 
forventer. Det konkluderes dog også at det kan betale sig for Copenhagen Games at 
omlægge  deres  marketingsstrategi  til  at  være  mere  målrettet  mod  deres  optimale 
målgruppe.
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Project Title:
Copenhagen Games – a product with possibilities?
Abstract:
This  report examines  the  growth  potential  of  Copenhagen Games. This  is  done by 
treating the event as a product and finding their ideal target  audience, and explaining 
how marketing to this target audience is optimized to reach its full potential. The report 
makes  use  of three  qualitative interviews,  one  with  Zahid Butt, owner  of  the 
Copenhagen Games, and two visitors who regularly interact in online communities, and 
even play computer  games  themselves. The  interviews are made  with  Bourdieu's 
habitus concept as a basis. This is done to explain the Copenhagen Games 'visitors' 
behavior  and their  experience from the event.  In  the subsequent consumer behavior 
analysis, we take use of the conclusions we have made from the habitus analysis. Next, 
a marketing analysis is made, from what is found in the habitus and consumer behavior 
analysis. The marketing analysis concludes that there is good agreement between what 
Copenhagen Games delivers and what the visitors expect.
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1. Indledende afsnit
1.1 Emne
Vi vil i  dette projekt undersøge, hvordan man finder målgruppen for et eksisterende 
produkt  og  markedsfører  sit  produkt  mod  denne  gruppe.  Vi  har  valgt  at  tage 
udgangspunkt  i  det  største  danske  E-sport  arrangement,  nemlig  Copenhagen Games 
(CG). I udlandet har der været stor vækst inden for E-sport, de sidste par år. Lignende 
events i  udlandet har med succes formået at  udnytte denne vækstbølge og er derfor 
blevet større. Vi ser derfor på om CG kender deres målgruppe og om de markedsfører 
sig optimalt mod denne gruppe, så de også kan udnytte denne vækstbølge.
1.2 Begrebsafklaring
Dette projekt indeholder nogle termer, der ikke nødvendigvis er almen viden. Derfor er 
det nødvendigt kort at forklare, hvad vi mener med disse termer.
Hvad er E-sport?
E-sport står for electronic-sport og er en fælles betegnelse for computerspil dyrket som 
sport. Det tager afsæt i computerspil, hvor konkurrencen imellem to hold eller spillere 
er i centrum. Derudover har spillene en dybde, der gør, det er svært at mestre spillet  
fuldt  ud  og  dermed  bliver  niveauet  for  konkurrencen  hævet  over  almindelige 
computerspilleres evne.
På grund af konkurrencens høje niveau har spillere verden over taget skridtet og ændret 
deres tid i spillet fra fritid til arbejdstid. Eller sagt med andre ord er deres tilgang til 
spillene  blevet  professionel  på  samme  måde,  som  for  traditionelle  sportsudøvere  i 
eksempelvis tennis og fodbold.
Hvad er LAN?
LAN betyder Local Area Network. LAN-event er en forsamling af flere mennesker med 
computere. Disse mennesker samles for at spille computer og dele filer med hinanden.
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Hvad er et E-sports event?
Til store E-sports turneringer samler man de bedste spillere fra hele verden over nogle 
dages konkurrence på samme måde, som til eksempelvis et atletikstævne. Som oftest 
bliver der afholdt turneringer i flere forskellige spil, kampene bliver vist via streaming 
direkte over nettet og de højest placerede spillere i turneringen modtager pengepræmier.
Tilskuerne tiltrækkes ikke kun for at  observere turneringerne,  men også for at  pleje 
sociale relationer med ligesindede i den virkelige verden, i stedet for over internettet. 
Sponsorater er en vigtig brik i disse arrangementers forretningsmodel og de er kraftigt 
repræsenteret.
Hvad er streaming?
Streaming  er  en  forholdsvis  ny  teknologi  der  gør  det  muligt,  over  internettet,  at 
transmittere  alt,  hvad  man  foretager  sig  på  sin  computer.  Dette  er  et  meget  brugt 
redskab,  for  at  vise  E-sport,  da  både  spillere  og  kommentatorer  kan  formidle 
konkurrencen direkte til seeren.
1.3 Problemfelt
Tilskuere  har  altid  været  en  naturlig  del  af  sportsverdenen.  Denne sportsverden har 
skiftet form fra tid til anden, nye sportsgrene er blevet udviklet og andre er forsvundet. 
Et  af  de nyeste  fænomener,  nemlig E-sport,  er  opstået  i  takt  med den teknologiske 
udvikling af computerteknik og internettet. Fra det øjeblik de første computerspil blev 
lavet, har det været muligt, at konkurrere indbyrdes med computeren som platform.
I Sydkorea gennemførte regeringen, lige inden den finansielle krise i 1997 (Kihwan, 
2006), en bredbåndsrevolution, som opgraderede internettet. Samtidig med dette gav de 
tilskud  til,  at  den  almindelige  sydkoreaner  kunne  købe  utroligt  billige  computere.
(CNNMoney, 28-04-12). Dette medførte at da krisen ramte, var den billigste form for 
underholdning digital og derigennem opstod E-sport som et biprodukt af investeringer i 
bredbånd og computere. Efterhånden er fænomenet E-sport blevet en sport, der ligesom 
andre sportsgrene tiltrækker publikum, både som besøgende til E-sport events og som 
seere over nettet.
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I Sverige findes arrangementet Dreamhack. Det er et tilbagevendede E-sport event, der 
sidste  gang  havde  et  tilskuerantal  på  20.984 og  1.6  millioner  streamere  online 
(Dreamhack, 31-05-12). Det ser derfor ud til, der er muligheder for at et E-sport event i 
den vestlige verden, mere specifikt Nordeuropa, kan trives. Vi har derfor valgt, at se på 
et E-sport event i Danmark.
Det største E-sports event i Danmark, CG, foregår årligt i Øksnehallen. Det startede 
som et LAN-event for amatører, men har udviklet sig til at indbefatte turneringer for 
professionelle  E-sports  udøvere.  CG  befinder  sig  i  en  omstruktureringsfase  fra  et 
traditionelt LAN-event til et mere E-sports og dermed tilskuerorienteret event. En del af 
de konkurrencer, der har fundet sted ved CG og havde for 2011-eventet et seertal på ca. 
637.000. Samtidig havde de 3.384 besøgende over de 3 dage som eventet i 2011 foregik 
over (Bilag 1, s. 4). I 2012 var eventet forlænget til 4 dage og de havde en stigning i  
både streaming seere og besøgende. De havde ca. 1.166.000 seere og 4.946 besøgende i 
2012 (Bilag 2). De nævnte tal for 2011 og 2012 skal vurderes med forbehold, da der er 
nogle streaming sider, som ikke har indberettet, hvor mange seere de havde, dette er dog 
gældende for begge år og vi vurderer derfor,  det ikke har en afgørende indflydelse. 
Tallene giver et godt indblik i udviklingen af CG. Det har vakt en nysgerrighed over, 
hvilket potentiale CG som produkt har.
Vi vil undersøge om CG ved, hvilke behov deres kunder har og om CG opfylder disse.  
For at kende ens kunders behov, er det nødvendigt at vide, hvem ens kunder er. Dette 
indbefatter kundernes tanker, følelser og handlinger. Vi finder det interessant at se om 
CG kender deres målgruppe om den har specifikke kendetegn. Derudover ser vi også på 
CG's markedsføring, for at se om denne faktisk er rettet mod deres målgruppe. Vi er 
også interesserede i, hvordan CG's forbrugere oplever og opfører sig til eventet. Dette er 
fordi, eventet kan betragtes som et produkt og et produkt skal optimeres, så det leverer 
det forbrugeren vil have og producenten får størst mulig indtjening.
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1.4 Problemformulering
Hvad  er  Copenhagen  Games'  primære  målgruppe  og  hvorledes  optimeres  
markedsføringen mod denne målgruppe?
Vores  problemformulering  tager  udgangspunkt  i  en  generel  interesse  for  E-sport  i 
Danmark og hvordan E-sport kan blive mere udbredt. Det er en interesse for, hvordan 
CG som event, kan få den samme vækst som andre events i verdenen og hvordan CG 
kan markedsføre sig bedre. Vi vil undersøge dette med indragelse af relevant teori.
Vi har derfor udarbejdet  en række arbejdsspørgsmål,  som skal  sikre den røde tråd i 
rapporten. 
1.5 Arbejdsspørgsmål
Har CG en bestemt målgruppe?
- Er der en fælles habitus for de besøgende til CG?
- Hvilke fællestræk har de besøgende til CG?
I hvilken retning bør CG udvikle sit produkt?
- Hvilke behov opfylder CG som produkt?
- Hvilken retning ønsker CG’s kunder at CG skal udvikle sig?
- I hvilken retning ønsker CG at udvikle sig?
- Kan begge ønsker opfyldes?
Hvordan kan CG markedsføre sig mod deres målgruppe?
- Hvordan markedsfører CG sig og når denne markedsføring ud til målgruppen?
- Hvordan kan CG’s promovering nå ud til deres målgruppe?
- Er der egenskaber i målgruppen, der kan udnyttes i markedsføringen?
1.6 Afgrænsning
For  at  besvare  problemformuleringen  kunne  man  have  valgt  at  sammenligne 
Copenhagen Games med et lignende udenlandsk event, og drage fordel af de erfaringer 
og  strategier  som blev  brugt  i  udlandet.  Vi  har  dog,  i  denne  rapport,  valgt  kun  at 
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fokusere på Copenhagen Games da vi adskillige gange forgæves forsøgte at få kontakt 
til udenlandske events. Det viste sig simpelthen at være for svært at skaffe empiri. På 
baggrund af dette, bedømte vi at grundlaget for en sammenligning ville være for svagt. 
Derudover kunne fokus i rapporten være rettet Copenhagen Games’ streaming tjenester. 
Såfremt  man  gjorde  dette,  ville  det  kræve  indragelse  af  elementer  som seerkultur, 
dybdegående analyse af online fællesskaber og eksterne aktører indenfor E-sport. De 
eksterne  aktører  kunne  f.eks.  være  computerproducenter,  E-sportshold,  andre  E-
sportsturneringer,  reklame-  og  streamingtjenester.  Dette  fravalg  så vi  derfor  som en 
nødvendig og naturlig afgrænsning af rapporten,  for at  bibeholde et  mere strømlinet 
fokus i  rapporten.  Samtidig ville  det  være svært  at  indsamle empiri  fra de eksterne 
aktører, da de er spredt over hele verden. 
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1.7 Projekt mindmap
Vi har valgt at visualisere vores projekt med et mindmap. Det giver et godt billede af, 
hvordan projektet er opbygget og hvordan vi på et idéplan har udviklet rapporten. Vores 
mindmap starter i feltet ”Copenhagen Games”. Vores overvejelser om, hvordan CG kan 
optimeres fulgte  til  vores  problemformulering.  For  at  besvare problemformuleringen 
vælger vi at undersøge habitus, forbrugeradfærd og CG's markedsføring. Det gøres ved 
hjælp af interviews af henholdsvis deltagere fra CG og en arrangør af CG.
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2. Metode
I det følgende afsnit redegøres og argumenteres for valg af metode, de valgte teorier 
samt  de  teoretiske  overvejelser,  der  har  været  i  forbindelse  med  udarbejdelsen  af 
rapporten. Det følgende afsnit er opbygget ud fra disse syv punkter:
• Kvantitativ metode
• Kvalitativ metode
• Kvalitativ metode frem for kvantitativ
• Det kvalitative interview
• Kildekritik
• Valg af teori
• Fravalg af teori
2.1 Kvantitativ metode
Når man arbejder ud fra kvantitativ metode, så indsamler og bearbejder man en større 
mængde data typisk igennem statistik. Dette giver oplysninger, som umiddelbart kan 
måles og kvantificeres, men som ikke giver plads til objektets deltagelse og det fungerer 
ofte som en envejskommunikation på forskerens betingelser og giver ikke den samme 
dybde, som den kvalitative metode gør (Kaspersen, 01-05-12). I dette projekt bruges 
ikke  kvantitativ  metode,  da  vi  vurderer  det  ikke  er  muligt  at  udvælge  en  passende 
population. Dette skyldes Copenhagen Games (CG) er et event i en subkultur og det er 
vanskeligt at få empiri fra en repræsentativ population.
2.2 Kvalitativ metode
Man bruger den kvalitative metode, når man vil undersøge noget, som kan være svært at 
måle og iagttage. I den kvalitative metode betragter man ikke sit forskningsobjekt som 
en genstand, men derimod som et subjekt og skaber en kommunikation imellem forsker 
og subjekt. Dette giver mulighed for en mere detaljeret og dybdegående forståelse af 
forskningsobjektet  (Kaspersen,  01-05-12).  I  vores  tilfælde  bruger  vi  den  kvalitative 
metode i vores kvalitative interview for at finde habitus hos deltagerne til CG events. Vi 
interviewer  også  en  arrangør  af  CG,  for  at  få  empiri  om  hovedsageligt  deres 
markedsføring. Modsat den kvantitative metode, som ville give os et overordnet billede 
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af CG, så giver denne metode os mulighed for at forstå den enkelte deltagers dybere 
bevæggrunde.
2.3 Kvalitativ metode fremfor kvantitativ
Vi vil kort redeføre for, hvorfor vi har valgt en kvalitativ fremgangsmåde og ikke en 
kvantitativ  i  dette  projekt.  Dette  projekts  empiri  er  udelukkende  indsamlet  ved 
kvalitativt  interview og dette  er  fordi,  vi  ønsker  at  tolke  på  forbrugernes  tanker  og 
handlinger  og  dette  er  en  af  den  kvalitative  metodes  stærke  sider.  Vi  vil  deduktivt 
undersøge, om teorierne om markedsføring, forbrugeradfærd og habitus kan forklare, 
hvordan et produkt, i  dette tilfælde CG, kan få større vækst. Vi har valgt kvalitativt  
interview, da vi synes dette er den bedste metode, til at indsamle empiri, for det vi vil 
undersøge. Ved kvantitativ metode, der består af på forhånd definerede svar til bestemte 
spørgsmål, skal man på forhånd have en plan for, hvordan man vil afkode den empiri 
man får, og man har derfor en forud dannet tro på, hvor det vil føre hen (Olsen, 2002: s. 
37-38). Det har vi ikke og synes derfor kvalitativ metode er bedst for os, da vi kan 
analysere  og  fortolke  under  interviewene.  Derudover  mener  vi  ikke,  vi  kan  få  en 
passende målgruppe for en kvantitativ undersøgelse. Dette skyldes undersøgelsen skal 
bruge et repræsentativt udsnit af en gruppe mennesker, der har nok viden om CG, til at 
vi kan bruge dem.
2.4 Kvalitativt interview
I  dette  afsnit  vil  den  metodiske  fremgangsmåde  for  de  kvalitative  interviews  blive 
fremlagt.  Denne  rapports  empiriske  grundlag  består  hovedsageligt  af  kvalitative 
interviews, da der er sparsomt med tilgængelig data.
Der er syv stadier i kvalitative interviewundersøgelser:
• Tematisering
• Design
• Interview
• Udskrift
• Analyse
• Verificering
• Rapportering
(Olsen, Henning, 2002: s. 19)
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Det første stadie er tematisering. Det er her hvad, hvorfor og hvordan skal findes. Hvad 
ved forskeren allerede om temaet. Hvorfor skal en undersøgelse om netop dette tema 
laves,  det  er  vigtigt  at  afklare interviewets  formål.  Hvordan kan den ønskede viden 
indsamles med forskellige interview og analyseteknikker. For at et kvalitativt interview 
bidrager med by viden, kræver det at eksisterende viden fremlægges (ibid, s. 22). Når 
det  gælder  vores  interviews,  så  fremlægger  vi  vores  viden  i  rapportens  indledende 
kapitel og teori afsnittene i 2. Metode. Det gælder afsnittene om E-sport og teori, det er 
denne viden, interviewene baseres på. Vi har valgt at lave interviews, da det er  den 
metode, vi mener er den bedste til, at indsamle den viden, vi skal bruge. Hvorfor vi har 
valgt kvalitativt interview fremfor en kvantitativ metode er beskrevet i forrige afsnit.
I det andet stadie designstadiet planlægges den metodologiske fremgangsmåde, mens de 
andre stadier haves i tankerne. Det er vigtigt forskeren har det endelige mål i tankerne. 
Her  udarbejdes  det  samlede  forløb  for  undersøgelsen.   Det  er  i  designstadiet,  der 
besluttes  hvilken  interviewform,  der  skal  bruges  og  hvor  mange  og  hvilke 
interviewpersoner. Skal det være enkelt eller gruppeinterview? Hvordan undgås det, der 
er for mange eller for få interviewpersoner? Hvis der interviewes for få, så kan der ikke 
laves  statistiske  generaliseringer.  Interviewes  der  for  mange,  så  kan  der  ikke  laves 
tilstrækkeligt  dybtegående fortolkning af  interviewene.  Skal  interviewene være åbne 
eller  styrede?  Skal  en  interviewguide  udarbejdes  og  i  dette  tilfælde  hvordan?  Efter 
interviewet, hvordan skal materialet analyseres og afrapporteres? (ibid, s. 22-23).
Vi har valgt, at interviewe den primære arrangør for CG (Zahid Butt), dette interview er 
hovedsageligt angående CG's markedsføringsstrategi, ambitioner og hvad de ved om 
deres kunder. Derudover interviewes en deltager (Anders Krusager) og en der har været 
gæst (Mark Wiggers) til CG. Disse interviews har til formål, at undersøge om der er en 
delt habitus imellem Anders Krusager (Anders) og Mark Wiggers (Mark) og hvordan 
CG's ambitioner  og mål stemmer overens med det  deltagere og gæster  oplever  som 
disse. I forbindelse med de tre interviews udvikles to interviewguides. En til interviewet 
af  Zahid  Butt  (Zahid)  og  en  til  interviewene  af  Anders  og  Mark.  Det  er  semi-
strukturerede interviews. Der stilles åbne spørgsmål, som lægger op til lange og dybe 
svar  og  samtidig  er  man  klar  til  at  stille  uddybende  spørgsmål,  for  at  klargøre 
betydningen af det,  der bliver  sagt.  Risikoen med denne interviewform er,  man kan 
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miste fokus og snakke om meget andet end det, som egentlig er det vigtige. Derfor har 
vi  været opmærksomme på at  fastholde koncentrationen omkring de temaer,  vi  ville 
have besvaret. Vi har været meget opmærksomme på ikke at stille ledende spørgsmål, 
da dette kan ændre svarene radikalt, så man i sidste ende foretager en forkert analyse. 
De to interviewguides er vedlagt som bilag til rapporten (Bilag 3).
Når disse to stadier er lavet, så kan tredje stadie interviewstadiet laves. Det kvalitative 
interviews træk er asymmetri parterne imellem og systematisk spørgen. Asymmetrien 
skyldes  forskeren  styrer  samtalen.  Det  kvalitative  interview  er  et  halvstruktureret 
interview. Der er bestemte temaer, der skal dækkes, og forslag til spørgsmål. Graden af 
struktur  afhænger  af,  om der  bruges  en  interviewguide,  der  bestemmer  emnerne  og 
deres rækkefølge i interviewet. Guiden kan indeholde specifikke spørgsmål eller emner, 
der  skal  dækkes.  Med  eller  uden  interviewguide,  så  skal  spørgsmålene  holde  sig 
tematisk til interviewets emner, til undersøgelsens evt. teoretiske opfattelser og til den 
endelige analyse. Spørgsmålene skal sørge for dynamisk interaktion og bidrage til at 
holde samtalen i gang.  For at gøre dette, kan forskeren stille spørgsmål af forskellige 
typer, f.eks. indledende, opfølgende, sondrende, specifikke, direkte og indirekte samt 
fortolkende (ibid, s. 23-24).
Vi har valgt at udarbejde interviewguides med konkrete spørgsmål opdelt i de emner, 
der er relevante for vores rapport.
Interviewkvaliteten er afgørende for analyse- og verificeringsmulighederne. Meningen 
med  det  interviewpersonen  har  sagt,  skal  helst  være  fortolket,  verificeret  og 
kommunikeret  på det  tidspunkt,  hvor  der  slukkes  for  optageren.  Om det  kvalitative 
interview  er  vellykket  afhænger  både  af  interviewpersonen  og  forskeren.  Nogle 
interviewpersoner er lettere at  interviewe end andre.  Der er nogle kriterier, hvormed 
kvaliteten kan bestemmes.
• Spontane, righoldige, specifikke og relevante svar.
• Korte spørgsmål, lange svar.
• Forskeren forfølger og afklarer meningen med relevante svaraspekter.
• Forskeren fortolker under selve interviewet.
• Forskeren forsøger at verificere fortolkninger under interviewet.
• Interviewet er "selvkommunikerende" - en historie indeholdt i sig selv.
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En god interviewer skal have betydelig viden om emnet og behersker samtalekunsten. 
Man lærer at interviewe ved at interviewe. Praktisk erfaring er afgørende for de fleste af 
kriterierne, nogle kan dog erhverves ved læsning. På trods af de nævnte kriterier, så er 
der ingen absolutte regler for gennemførelse af kvalitative interview (ibid, s. 25).
Fjerde stadie er udskrift. Der skal her tages stilling til om interviewet skal skrives ned 
(ibid, 26). Vi har valgt, at skrive de vigtige passager fra interviewene og vedlægge dem 
som bilag, sammen med lydfilen med interviewene.
Femte stadie er kvalitativ analyse. Hvordan finder forskeren en metode til at analysere 
interviewet?  Det  spørgsmål  skal  helst  ikke  stilles  efter  interviewet  er  gennemført. 
Analysen  skal  indbygges  i  interviewet,  der  skal  spørges  ind  til  beskrivelse  og 
fortolkning i interviewet, så forskeren kan analysere undervejs (ibid, s. 26).
Når det gælde kvalitative analysestrategier, så findes der i modsætning til kvantitativ 
analyse ingen standardmetoder. Der kan nødvendigvis ikke bruges den samme metode 
til  at  analysere  forskellige  interviews.  Det  er  op  til  forskeren  at  udvikle  en 
analysestrategi, der kan bruges til at besvare undersøgelsens problemstillinger. Der er 
forskel på analyse og fortolkning, hvor sidstnævnte er mere dybdegående (ibid, s. 27). 
Vi arbejder deduktivt ud fra vores problemformulering og teori. Dette gøres idet vi har 
et teoretisk udgangspunkt, som vi vil have testet. Vi vil belyse vores empiri ud fra vores 
valg  af  teori.  Svarene  fra  vores  interviews  bliver  analyseret  ud  fra  vores  teoretiske 
grundlag og derefter konkluderes der, om det var relevante teorier og hvordan de kan 
bidrage til at besvare problemformuleringen.
Det sjette stadie er verificering. Det består af generaliserbarhed, validitet og reliabilitet. 
Om kvalitative interviewforsknings resultater er generaliserbare afhænger af, hvordan 
generaliserbarhed forstås. Nogle generaliseringer er baseret på personlig erfaring andre 
er statistiske, som f.eks. fra kvantitative undersøgelser. Kvalitative undersøgelser bruger 
ikke  statistisk  generalisering,  men  en  velovervejet  bedømmelse  af,  i  hvilken  grad 
resultaterne kan være vejledende for, hvad der kan ske i en anden situation (ibid, s. 29-
30).
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Når vi ser på generaliserbarhed i rapporten, specielt med henblik på interviewene af 
Anders og Mark, så skal det ses som en stikprøve. Vi har foretaget interviews af to 
personer,  som har været til  CG og ud fra analysen af deres meninger og oplevelser 
konkluderer vi så generelt om besøgende til CG. Der skal her tages højde for, det kun er 
to personer vi har interviewet og det er muligt et lidt anderledes resultat kunne opnås, 
hvis flere eller andre personer blev interviewet.
Validitet skal sikres igennem hele forløbet. Det kan ikke sikres en gang for alle eller til 
sidst i processen. I forhold til de syv stadier, så kan det beskrives som:
• Hvor sikre er undersøgelsens teoretiske forudsætninger?
• Hvor hensigtsmæssig er de anvendte metoder?
• Hvor god er interviewenes kvalitet?
• Hvor gyldig er udskriften?
• Er fortolkningernes logik fornuftig?
• Hvilke valideringsformer er relevante?
• Er rapporten en gyldig redegørelse for resultaterne?
Vi har arbejdet ud fra disse syv punkter i udarbejdelsen af rapporten.
Validitet  er  kvaliteten  af  den  brugte  metode  (ibid,  s.  30).  Reliabilitet er 
forskningsresultaternes  konsistens  og  kvalitet.  F.eks.  ved  kontrol  af 
interviewerpålidelighed.
Vi sikrer validiteten i vores rapport ved redegørelse for relevansen af vores teori og 
empiri.  Dette  gøres  ved  konstant  at  vurdere  og  kontrollere,  om  det  bidrager  til 
besvarelsen  af  vores  problemformulering  og  arbejdsspørgsmål.  Derudover  laver  vi 
kildekritik af de vigtigste kilder, så vi kan tage eventuelle forbehold.
Reliabiliteten af vores analyse sikrer vi ved brug af troværdige kilder, samt muligheden 
for at følge kildehenvisningerne til kilderne. Vi søger at styrke reliabiliteten af vores 
interviews,  ved  at  vedlægge  en  udførlig  interviewguide  som  bilag.  Derudover 
transskriberer  vi  alle de brugte dele  af interviewene og vi vedlægger  interviewene i 
deres fulde længde som lydfil på CD som bilag.
Det syvende og sidste stadie er rapportering. Dette stadie er hvor resultater og metoder 
kommunikeres,  så  det  lever  op  til  videnskabelighed.  Formidlingen  er  vigtig.  Er 
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rapporten  læselig?  Allerede  under  tematiseringen  skal  endemålet  være  i  tankerne.  I 
designstadiet  formuleres  den  metodiske  procedure,  som  skal  formidles  til  læseren. 
Interviewet skal laves, så det kan kommunikeres til læseren. Det analytiske stadie skal 
inkorporeres og afspejles i selve skriveprocessen (ibid, s. 31).
2.5 Kildekritik
I det følgende afsnit vil der være kritik af Zahid Butt. Der vil ikke være kritik af Anders 
og  Mark,  da  vi  interviewer  dem  med  henblik  på  at  få  deres  subjektive  holdning 
angående deres oplevelser til CG og vi derfor vurderer de ikke har grund til at give 
forkert information.
Zahid Butt
Zahid er hovedarrangør for CG, det er derfor en mulighed, han har udeladt detaljer om 
CG, der vil få eventet til at stå i et dårligt lys. Zahid virkede meget interesseret i at lave 
interviewet, han var også meget åben og sendte os deres interne evaluering af eventet. I 
interviewene af Anders og Mark blev der nævnt diverse tekniske problemer til  CG, 
disse blev ikke nævnt at Zahid. Der kan være flere grunde til dette. Zahid kan ubevist 
have undladt det. Det kan også være fordi han troede vi spurgte om mere overordnede 
problemer  til  eventet  og  ikke  specifikke  problemer,  det  kan  også  være  han bevidst 
undladte at nævne det, for ikke at give CG dårlig omtale. Vi kan ikke vide, hvilken 
grund der er den rigtige og vælger at lade tvivlen komme Zahid til gode. Vi synes Zahid 
var åben overfor vores spørgsmål og svarede velovervejet.
2.6 Valg af teori
De  rebskaber,  eller  teorier  om  man  vil,  der  bruges  i  denne  rapport  er 
forbrugeradfærdteori,  markedsføringsteori  og  sociologi  i  form af  Bourdieu's  habitus 
begreb.
Disse teorier og fagtermer er relevante for dette projekt, da de hver især enten lægger 
fundamentet  til  en tværfaglig  indsigt  i  CG's  målgruppe eller  direkte  omhandler  den 
markedsføringsstrategi,  der  vil  bygge  videre  på  denne  indsigt.  Til  at  danne  dette 
fundament for en markedsføringsstrategi bruges  habitus og forbrugeradfærdsteori.
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Vi har  valgt  at  bruge  forbrugeradfærdsteori  i  dette  projekt,  da det  kan bruges  til  at 
analysere de mekanismer, der fører til køb af en bestemt vare, i dette tilfælde køb af en 
billet til CG. Samtidig vil denne teori, i samspil med habitus, bruges som fundament til  
hvordan CG effektivt kan markedsføre sig selv.
2.7 Teori om habitus
Bourdieus habitus begreb beskriver grænsefladen mellem en persons sociale position, 
relativt  til  dem de interagerer med, og deres positioneringer i  det sociale rum. Altså 
handler det om hvordan mennesker opfatter verdenen, tolker på det de opfatter, for til 
sidst at handle ud fra det tolkede. Da habitus er dannet af en persons tidligere oplevelser, 
men samtidig er grundlaget for handlinger i nuet, er det altså til en vis grad med til at 
styre fremtidige handlinger. Man søger at komme i en social position, der i højere grad 
end tidligere stemmer overens med ens habitus, endemålet værende at ens habitus ikke 
længere udfordres af omverdenen. Det er denne effekt der gør, man hellere vil diskutere 
emner med folk, der deler holdning med en selv, end med folk der har en markant anden 
holdning. Fordi habitus har denne selvforstærkende effekt er det vanskeligt markant at 
ændre sin habitus. Det kræver enten en lang række mindre skift i habitus, eller en meget 
voldsom hændelse, som effektuerer et kraftigt skift i en persons verdenssyn (Järvinen, 
2005: s. 353).
I dette projekt vil vi forsøge at afdække CG brugeres habitus, for på den måde at se, 
hvad type oplevelser de styrer imod. Ideen værende, at man så kan tilpasse sit produkt 
og  markedsføring  til  hvad  brugerne  ønsker.  Vi  søger  at  afdække  brugernes  habitus 
gennem kvalitative interview. Vi foretager kvalitative interview med Anders og Mark 
som var kunder ved CG, for at kunne se om der er elementer af deres habitus der går 
igen.  Vi vil  derefter komme med vores egen vurdering af,  hvorvidt disse fællestræk 
kunne tænkes at gøre sig gældende for resten af CG's kunder, selvfølgeligt taget i mente, 
det er ud fra et snævert grundlag. 
I vores analyse af deltagernes habitus er det vigtigt at pointere, vi ikke søger at afdække 
hele deres habitus, men kun den del af det, der relaterer til computerspil, E-sport og CG 
som event.
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2.8 Forbrugeradfærd- og markedsførings-teori
I denne opgave vil analysen af forbrugeradfærd opbygges ud fra de tre delelementer af 
forbrugeradfærdshjulet:
1) forbrugernes kognitive tanker og affekt.
2) det fysiske og sociale miljø forbrugeren befinder sig i.
3) forbrugeres adfærd, altså hvad forbrugeren gør og hvordan forbrugeren agerer.
Ud  fra  de  konklusioner  der  træffes  i  disse  tre  delafsnit,  vil  en  egentlig 
markedsføringsstrategi udarbejdes, som illustreret ved denne figur.
The wheel of consumer analysis (Peter & Olson, 1996: s. 31)
Det kognitive og affekt
Det  kognitive  består  af  forbrugerens  tanker  om et  produkt  og  affekt  omhandler  de 
følelser  et  produkt  vækker  i  en  forbruger.  Ved  hjælp  af  kvalitative  interview af  to 
respondenter, der har besøgt CG i år, vil vi få svar på, hvilke tanker forbrugeren gør sig 
om CG og hvilke  følelser  de  har  omkring eventet.  Formålet  med dette  punkt  er  at 
kortlægge, hvilken nytteværdi forbrugeren oplever i forhold til CG som produkt.
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I forhold til markedsføring og produktudvikling er det vigtigste ved dette punkt, om CG 
har en god forståelse for, hvad deres gæster og deltagere ønsker af CG.
De vigtigste tanker og følelser forbrugeren har i forhold til CG vil blive udarbejdet i 
afsnit 4. Habitus.
Det fysiske og sociale miljø
I analysen vil der blive skelnet mellem det sociale og det fysiske miljø. Det fysiske 
miljø,  vil  først  og  fremmest  omhandle  de  fysiske  rammer,  der  er  til  CG  og  hvad 
forbrugerne  syntes  om  disse  rammer.  Igen  vil  vi  undersøge,  om  CG  har  en  god 
forståelse  for,  hvad deres  primære målgruppe  ønsker  af  dem.  Igen  vil  vi  opnå den 
nødvendige viden til analysen gennem kvalitative interview.
Det sociale miljø vil blive undersøgt ud fra både et makro og et mikro perspektiv. I 
samspil  mellem  habitus  begrebet  og  makro  perspektivet,  vil  den  subkultur,  der  er 
opstået omkring ”gamermiljøet” blive undersøgt. Dette vil ske med henblik på at kunne 
sige,  hvorvidt  der  er  et  egentligt  segment  som  målgruppe  for  CG.  Ud  fra  mikro 
perspektivet vil vi undersøge, om de sociale rammer CG opstiller er hensigtsmæssige og 
hvilken rolle det sociale miljø spiller for vores respondenters forbrug af computerspil. 
Da det sidste punkt omhandler, hvilken nytte forbrugeren får af CG og computerspil 
som produkt, vil det ikke kun være beskrevet i afsnittet omkring det sociale miljø.
Forbrugerens adfærd
I dette afsnit af analysen ønsker vi at undersøge, hvad CG gør for at tiltrække flere 
besøgende og dermed øge sandsynligheden for forbrug af deres produkt (Peter & Olson, 
1996: s. 240). Dette vil blive gjort ved at undersøge hvilke tiltag CG har iværksat for at 
tiltrække flere gæster ved hjælp af salgspromovering og markedsføring.
Ud fra Peter & Olson’s model ”A common behavior sequence for a retail consumer-
goods purchase” (ibid, s. 307) vil det blive undersøgt, hvordan forbrugeren hører om 
produktet og om hvilken kommunikation, der foregår imellem CG og deres forbrugere. 
Denne model er dog udarbejdet ud fra køb af en almindelig vare i en fysisk butik. Det er 
ikke fundet nødvendigt at inddrage punkt 2-6 i denne opgave, da vi har vurderet at en 
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analyse af disse punkter ikke ville bidrage med brugbar viden om forbrugerens adfærd i 
forhold til CG. Vi vil altså kun bruge punkt 1 og 7.
1. Forbrugerkontakt
2. Betalingsmåde
3. Forretnings lokalisation
4. Produkt lokalisation
5. Transaktioner
6. Forbrug
7. Kommunikation
Egen oversættelse fra engelsk
Markedsføring af produktet
Vi  vil  undersøge  hvad  CG  gør  for  at  promovere  deres  produkt  og  hvordan 
respondenterne  hørte  om  produktet.  Dette  har  til  formål  at  undersøge  om  CG’s 
markedsføring og promovering foregår på en hensigtsmæssig måde. Da vores metode er 
kvalitativt anlagt, kan vi ikke endegyldigt konkludere, om dette er tilfældet, men vi kan 
få en indikation på, om der er et problem, hvad dette problem skyldes og hvad der kan 
ændres, så man løser problemet.
Kommunikation
Vi vil med dette punkt undersøge, hvilke evalueringsprocesser CG har implementeret, 
for at udvikle deres produkt og om disse processer fungerer. Altså kommunikationen 
mellem forbruger og CG. Generelt vil der være et vist overlap på dette punkt med resten 
af analysen da det omhandler den nytte forbrugeren har og ønsker af sit produkt. Vi har 
valgt  ikke  at  inddrage  den del  af  kommunikationen,  der  omhandler  kommunikation 
mellem produktet (CG) og potentielle forbrugere. Dette har vi fravalgt fordi CG har 
karakter af et nicheprodukt.
Den anden del af dette afsnit omhandler kommunikationen imellem flere forbrugere. 
Dette punkt vil vi dog ikke undersøge i dybden, da fokus i denne opgave omhandler CG 
som produkt og ikke en større analyse af online fællesskaber. Metoden vil derfor være at 
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antage, at hvis forbrugeren har en positiv opfattelse af CG som produkt vil dette også 
være budskabet denne forbruger sender videre til andre potentielle forbrugere.
Hvad er markedsføring?
En markedsføringsstrategi er en plan, hvis formål er at sikre, at en organisations mål 
bliver nået. Typisk at øge sandsynligheden for, at forbrugere besøger en bestemt butik 
eller køber et bestemt produkt. Dette opnås ved at målrette sit produkt til et bestemt 
marked eller segment, om man vil, og ud fra dette segment arbejde med sit produkt, sin 
promovering, distribution og prisniveau (ibid, s. 15).
Både organisationer og forbrugere kan drage fordel af at et firma eller produkt har en 
ordentlig  markedsføringsstrategi.  Når  firmaer  målretter  deres  produkt  mod  deres 
segment,  laver  det  produkt  forbrugeren  ønsker  (produktudvikling),  sørger  for  at 
produktet er nemt tilgængeligt (promovering og distribution) og rammer det korrekte 
prisniveau, vil forbrugeren købe mere. Dette er en fordel for organisationen. Samtidig 
vil  dette  medføre  at  forbrugeren  får  det  bedste  produkt  til  den  bedste  pris. 
Markedsføring er altså ikke kun til gavn for firmaer, men også forbrugere (ibid).
I CG's tilfælde vil denne model blive brugt til at analysere, om deres produkt har et 
bestemt segment eller marked, om produktet lever op til forbrugernes ønsker og om 
produktet  bliver  promoveret  ordentligt,  så  forbrugerne  opdager  at  produktet  er 
tilgængeligt og om prisniveauet er på et fornuftigt niveau.
Samtidig  vil  denne  model  blive  kombineret  med  ”forbrugeradfærdshjulet”  for  at 
inddrage miljø, kognitive tanker (i form af habitus og associationer) og forbrugeradfærd 
til udarbejdelsen af markedsføringsstrategien.
Sammenhængen mellem forbrugeradfærd og markedsføringsstrategi
Som nævnt i det forige afsnit har en markedsføringsstrategi til formål at være en plan 
for, hvordan en virksomhed opnår dets målsætninger. Typisk at øge salget for et eller 
flere produkter (ibid). En sådan plan opstilles i følgende fem punkter.
• Segmentering
• Produkt
• Promovering
• Prisniveau
• Distribution
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Segmentering  har  til  formål  at  give  et  indblik  i,  hvem  den  primære  forbruger  for 
produktet  er.  Man  kan  derefter  målrette  sit  produkt,   promovering,  prisniveau 
(betalingsvillighed) og distribution mod netop denne forbruger. For at bruge disse fem 
punkter,  skal  forbrugeradfærd  inddrages,  da  det  bidrager  til  forståelsen  af,  hvem 
produktets målgruppe er og hvad denne målgruppe ønsker af produktet. Herunder også 
hvad en sådan målgruppe er villige til at betale for et produkt og hvordan en sådan vare 
bedst når frem til forbrugeren. Der vil i denne opgave lægges mindre vægt på punkt fire. 
Dette  sker  fordi  CG  har  sponsorater,  offentlig  støtte  og  reklameindtægter  og  ikke 
billetsalg, som deres primære indtægtskilde (Bilag 4, tid: 7:54).
2.9 Fravalg af teori
Ved udvælgelse af relevant teori for projektet, er der teori, vi har valgt ikke at benytte. 
De følgende afsnit vil kort forklare disse teorier og begrunde, hvorfor de er fravalgt.
Sundhedsparadigmet
Når  man  snakker  om  E-sport  i  Danmark,  kan  man  også  snakke  om  et  såkaldt 
sundhedsparadigme. Samfundet har en fitness bølge over sig, man skal motionere, spise 
sundt og økologisk. Samtidig kører staten kampagner for, at få borgerne til at bevæge 
sig mere og der gøres en indsats rundt omkring i det private erhvervsliv for, at komme 
fedme til livs, bl.a. igennem sundere kantinemad og motionstilbud. Også i offentlige 
institutioner forsøges der indført sundere mad til børn og unge. 
Da udførelsen af E-sport som begivenhed associeres meget med inaktivitet for spillere 
og deltagere, kan der være en indstilling imod E-sport fra samfundets side. Det kan 
derfor  være  svært  at  få  støtte  fra  det  offentlige,  da  dette  ville  være  stik  imod  det 
offentliges  målsætninger  for  en  sundere  befolkning.  Dermed  skabes  et 
sundhedsparadigme.
Vi har fravalgt at medtage denne diskussion i projektet,  da dette omhandler en etisk 
overvejelse om, hvorvidt E-sport er skadelig for samfundet. Dette er en diskussion vi 
vurderer ikke er relevant, da vores fokus ligger på CG's vækstpotentiale.
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Teori om subkultur
Igennem de  interview vi  har  lavet  i  projektet,  har  der  dannet  sig  et  mere  og  mere 
tydeligt  billede  af,  at  der  eksisterer  en kultur  omkring E-sporten.  De som er  blevet 
interviewet giver udtryk for at tilhøre en gruppe med E-sport som fælles interesse. Dette 
hænger sammen med, at de kan identificere sig med hinanden og derved har skabt sig en 
identitet med tilknytning til kulturen. Vi overvejede derfor om det var muligt, igennem 
en teori om subkultur, at forklare, hvorfor folk tog til E-sport events. Det ville i den 
sammenhæng  være  nødvendigt,  at  tage  diskussionen  om,  hvad  en  subkultur  er  og 
hvorvidt det miljø omkring CG kan defineres som en subkultur. Peter Grønlund stiller 
det  op  således:  ”...men  fælles  for  subkulturerne,  uanset  om  de  er  opstået  i  den  
seksuelle-, den religiøse-, den kunstneriske- eller den politiske undergrund, eller et helt  
andet sted, er at de hver i sær har udviklet andre værdier, koder, normer og regler, end  
dem der er vedtaget  som nogenlunde almengyldige i  det omkringliggende samfund” 
(Grønlund,  2010:  s.  6)  Der  er  tydelige  træk  indenfor  E-sports  kulturen,  som  kan 
relateres til denne beskrivelse; de har udtryk, termer og selvopfundne ord, som kun folk 
der er inde i kulturen forstår. 
Denne indgangsvinkel til E-sports verdenen kunne være interessant at have med, men vi 
har valgt ikke at tage det med, da vi mener, det er nødvendigt ikke kun at bruge en teori  
om  subkultur  observerende  udefra,  men  også  at  lave  en  mere  fyldestgørende 
undersøgelse  i  kulturen.  Dette  skulle  gøres  for  at  komme  ind  under  huden  på  de 
mennesker  som  identificerer  sig  med  det.  Den  slags  undersøgelse  ville  være  en 
længerevarende process. Da CG kun varer fire dage, mener vi, det ikke ville være nok 
tid til at lave undersøgelsen. Der er dog helt klart muligheder for at arbejde videre med 
denne  vinkel  i  et  andet  projekt,  hvilket  vi  også  vil  komme  ind  på  i  vores 
perspektivering.
Teori om institutionel økonomi
Det kunne være relevant at bruge teori om institutionel økonomi til at undersøge, hvilke 
økonomiske vilkår CG arbejder ud fra. Normalt kobles teori om institutionel økonomi 
til konkurrenceevne, men da hovedfokus for projektet ligger på de gæster, der fysisk 
møder op til arrangementet, og vi forestiller os der er en begrænset rejsevillighed for 
deltagelse i denne type arrangement, ligger CG ikke i direkte konkurrence med andre 
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lignende E-sports arrangementer. Det er ellers oplagt at benytte teori om institutionel 
økonomi til analyse af konkurrenceforholdene for danske virksomheder, da denne teori i 
modsætning til neoklassisk teori inddrager institutioner som en del af forklaringen for et 
firmas konkurrenceevne og ikke kun de relative prisforskelle i slutproduktet (Nielsen, 
2005: s. 103 ). I dette projekt ville det være mere relevant at have fokus på sponsorer 
som institutioner, da man i institutionel økonomisk teori netop ser på de institutionelle 
forhold, der gør sig gældende for det firma/event man undersøger. Da der er væsentlig 
forskel i villigheden til at give sponsorater til nye foretagende, alt efter hvor i verden 
man befinder sig, ville det være relevant at undersøge denne villighed i og omkring 
Danmark.
En analyse ud fra institutionel teori med henblik på de konkurrencemæssige forhold 
mellem lignende firmaer tager udgangspunkt i en sammenligning af de gældende 
forhold for hvert firma.
Vores overvejelse gik på at lave en grundig beskrivelse af de gældende forhold for et 
firma,  i  dette  tilfælde  CG,  og  derfra  diskutere  om  og  konkludere  på,  hvorvidt  de 
gældende forhold muliggør, at CG kan bibeholde nuværende vækstrater fremover. Vi 
syntes  dog  det  virkede  til  at  give  et  bedre  endeligt  resultat,  at  undersøge  CG's 
markedsføring  via  teori  om forbrugeradfærd  frem for  at  bruge  en  egen adaption  af 
institutionel teori på en måde, det ikke normalt er tiltænkt.
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3. Interviews
I dette afsnit beskrives vores interviews af Anders, Mark og Zahid og der redegøres for 
de vigtigste konklusioner fra disse interviews. Hovedformålet for interviewene var, at 
indsamle  empiri  om  CG's  markedsføring,  deres  kunder  og  kundernes  muligt  delte 
habitus, da det er information vi ikke har kunnet finde på en anden måde. I næste afsnit 
beskrives formålet med interviewet, hvordan vi forberedte os og hvordan interviewene 
gik.  I  afsnit  Vigtige  konklusioner redegøres  der  for  de  vigtigste  konklusioner  fra 
interviewene.
3.1 Interviewenes forløb
På  baggrund  af  afsnittene  2.4  kvalitativt  interview,  2.7 Teori  om  habitus og  2.8 
forbrugeradfærd-  og  markedsførings-teori udarbejdede  vi  to  semi-strukturerede 
interviewguides (Bilag 3). En til interviewene med Anders og Mark og en til interviewet 
med Zahid. Interviewguiderne fungerer som et redskab, til  at holde intervieweren på 
rette  kurs,  samt  sikre  alle  relevante  vinkler  huskes  og medtages.  I  udarbejdelsen  af 
interviewguiderne  sørgede  vi  for,  emner  og  spørgsmål  var  i  tråd  med  vores 
problemformulering.  Vi  har  valgt  at  starte  interviewene  med,  at  spørge  om  den 
interviewede har noget imod at indgå i en rapport, som er offentlig tilgængelig. Derefter 
stiller vi nogle grundlæggende spørgsmål, både for at introducere den interviewede og 
som grundlæggende for resten af interviewet. I interviewene med Anders og Mark er 
disse  grundlæggende  spørgsmål  angående  deres  deltagelse  i  CG,  deres  uddannelses 
niveau  og  deres  forhold  til  computerspil.  De  sidste  to  punkter  er,  så  vi  kan  få 
grundstenen i en mulig delt habitus for Anders og Mark. Derefter følger spørgsmål om 
deres fritid og deres omgangskreds indenfor og udenfor computerspils verdenen. Dette 
er for at bygge videre på habitus. Vi spørger så til, hvordan de ser CG, hvad de synes om 
prisen og om de valgte CG fremfor noget andet. Dette er fra et forbrugeradfærds og 
markedsførings perspektiv. Vi afslutter den strukturerede del af interviewet med nogle 
evaluerende spørgsmål om CG, hvad de synes var godt/dårligt o.lign. Dette er igen med 
henblik på forbrugeradfærd og markedsføring, men også med henblik på konklusion til 
sidst i rapporten. 
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I interviewet med Zahid starter vi med at spørge til hans rolle i CG, så der ikke opstår 
misforståelser. Vi spørger så om, hvad CG ser som deres fokus mht. om de er et LAN- 
eller E-sport event, om de fokuserer på LAN deltagerne, gæsterne eller streamere og om 
de vil inddrage publikum mere. Derefter spørger vi til deres finansielle vilkår, vi er ikke 
efter konkrete tal, men tendenser. Dette er for at vi kan se, om der er en udvikling inden 
for sponsorater og om CG er afhængig af offentlig støtte og frivilligt arbejde. Dernæst 
følger  spørgsmål  om  deres  markedsføring  og  deres  opfattelse  af  publikum.  Disse 
spørgsmål er så vi kan se om det stemmer overens med resultaterne fra interviewene af 
Anders og Mark. Er deres målgruppe den de tror og markedsfører de sig optimalt? Der 
spørges så til deres ambitioner og mål, stemmer disse overens med hvad publikum tror 
de er og synes de skal være? Til sidst spørger vi om, hvad de synes gik godt/dårligt til  
det sidste CG. Dette er igen for at se, om det stemmer overens med kundernes oplevelse.
Der er undervejs og til sidst fri mulighed for at stille opfølgende spørgsmål der ikke 
indgår i interviewguiden.
Vi var to fra gruppen, som d. 14 maj mødte op på Taastrup st. for at interviewe Zahid. Vi 
fandt så en café at holde interviewet på (hvorfor dette måske ikke var en så god idé vil 
blive beskrevet i perspektiveringen til sidst i rapporten). Én person foretog interviewet 
ud fra de på forhånd stillede spørgsmål, mens den anden tog noter. Begge kunne så 
komme  med  opfølgende  spørgsmål  undervejs.  Vi  begyndte  stille  og  roligt  med  de 
indledende spørgsmål  og  opfølgende spørgsmål  ud  fra  det  Zahid  svarede  og  ud fra 
interviewguiden. Zahid svarede stille og roligt på alle vores spørgsmål og der var ingen 
han ikke ville svare på. Han virkede også meget selvsikker i og med han talte roligt.
Til interviewet med Mark var vi to fra gruppen, der mødte op ved hans bopæl d. 16 maj,  
hvor vi så foretog interviewet. Vi brugte samme fremgangsmåde som ved interviewet af 
Zahid.  Han  svarede  roligt  på  spørgsmålene.  Der  var  nogle  spørgsmål  der  skulle 
uddybes, men ellers forløb det fint. Han svarede selvsikkert og der var ingen spørgsmål 
han ikke ville svare på. 
Før interviewene havde vi forberedt os grundigt. Vi havde været til CG for at se eventet 
og få en følelse af, hvordan det foregik og hvad man kunne spørge Anders, Mark og 
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Zahid  om.  Vi  havde  også  studeret  teorierne  om  habitus,  forbrugeradfærd  samt 
markedsføring, så vi kunne udarbejde spørgsmål forbundet til disse.
3.2 Vigtige konklusioner
Som nævnt var formålet med inteviewene, at underbygge og uddybe vores eksisterende 
viden. Vi søgte især information fra Zahid om CG's markedsføring og om forbrugernes 
adfærd. Det gik fint, vi fik svar på alle vores spørgsmål og Anders og Mark gav også 
godt materiale omkring habitus og forbrugeradfærd.
De vigtige konklusioner i interviewet med Zahid er følgende.
1) CG's fokus er at være et E-sport event.
2) Når det gælder kunder, så er det online seere der er vigtigst, da der er langt flere 
og de kan få kunder fra alle steder i verdenen.
3) LAN-deltagere har større prioritet end tilskuere.
4) Deres næste skridt er Bellacenteret, men det ligger langt ude i fremtiden. De har 
også udvidet eventet med én dag i forhold til sidst år og det er en mulighed at 
fortsætte med det.
5) CG er meget afhængig af offentlig støtte og frivilligt arbejde. De vil ikke kunne 
lave et event på det nuværende niveau uden den støtte. Det er et mål at komme 
væk fra det, men det ligger langt ude i fremtiden.
6) CG skal selv finde sponsorer, men de oplever større interesse bland sponsorer 
end tidligere. De store sponsorer betaler for store E-sport turneringer og online 
eksponering.
7) CG har ikke defineret en målgruppe udover de er ”gamere”. CG kan ikke se en 
bestemt tendens blandt publikum, det ændrer sig fra år til år.
8) De bruger en del penge på markedsføring, det er lysaviser på rådhuspladsen og 
bannere på strøget. Det er penge, der er øremærkede fra kommunes side. De til-
byder også forskellige klubber og institutioner, at komme gratis ind.
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9) Deres største mål er, at være et af de mest betydningsfulde E-sport events i ver-
denen. Derudover er de interesserede i at udbrede interessen for E-sport og deres 
folk er med til at arrangere andre events.
10) Zahid synes overordnet eventet gik godt, de havde forbedret eventet i forhold til 
sidst år. De vil gerne forbedre det visuelle, både teknisk, f.eks. deres storskærme 
og det rent kosmetiske, hvordan der ser ud til eventet.
11) CG konkurrerer mod andre events i verdenen, specielt indenfor sponsorater. CG 
er ikke interesserede i at konkurrere med store events når det gælder præmiepul-
je, det har de ikke råd til.
Her følger så de vigtigste konklusioner fra interviewet af først Anders og så Mark.
1) Anders spiller computer og ser stream dagligt.
2) Det sociale er meget vigtigt når det gælder computerspil, det er hans sociale om-
drejningspunkt. Han snakker mest med de venner han kender i virkeligheden.
3) Anders ville nok ikke tage til CG, hvis hans venner ikke gjorde det, men dette 
kan muligvis skylde det økonomiske og ikke det sociale. De var en gruppe der 
besluttede sig for, at tage til CG.
4) Han hørte om CG igennem en ven. Han så dog lidt omtale om CG på et internet  
medie.
5) Han opfatter CG som et E-sport event og han synes, det er fint, der er turnerin-
ger med eliten, men det er vigtigt alle kan kvalificere sig. Han så gerne CG til-
trak flere professionelle spillere til flere forskellige spil.
6) Han synes LAN faciliteterne var fine, men oplevede nogle tekniske problemer, 
som skabte en del ventetid.
7) Anders var tilfreds med billet prisen. Han valgte at tage til CG fremfor at købe et 
nyt spil, som lige var udkommet.
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8) Ifølge Anders blev der informeret godt om, hvor og hvornår der blev vist kampe. 
Han savnede ikke diverse ting til at inddrage publikum.
9) Når det gælder størrelsen af CG, så synes han ikke det vil være dårligt, hvis der 
blev plads til flere spil, så længe transport tiden ikke blev meget længere, hvis 
CG blev flyttet til et andet sted.
10) Der er en god stemning til CG "man føler sig velkommen".
For Mark:
1) Ser et par timer streaming om ugen. Så lidt af CG's stream, det virkede fint.
2) Spiller 50+ timer computer om ugen.
3) Det fede ved at spille computer er det konkurrence mæssige i at spille mod an-
dre.
4) Omgangskredsen består stort set kun af ”gamere”. 
5) Det sociale ved computerspil er meget vigtigt. Han spiller sjældent alene.
6) Hørte om CG igennem en bekendt. Hørte/så ikke noget om CG andre steder.
7) Forventede CG var et LAN-event, men følte det var et E-sport event, hvilket han 
synes var fedt.
8) CG var pengene værd. Der var ikke andet han hellere ville bruge tid/penge på.
9) Der var tekniske problemer med den ene ting han ville se, hvilket medførte en 6 
timers ventetid. Der var ikke så meget at lave, men det gjorde ikke så meget.
10) Der manglede et program og en oversigt. Mere information ville være godt.
11) Det ville være godt med flere forskellige spil til CG.
12) Hvis det var muligt, så ville det være godt, hvis CG blev et større event.
13) Følte sig hjemme til CG. Stemningen var rigtig god.
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4. Habitus
I dette afsnit vil vi forsøge at afdække de dele af habitus, der har med computerspil, E-
sport og Copenhagen Games (CG) at gøre, for vores to interview respondenter Anders 
Krusager  og Mark Wiggers.  Formålet  med denne analyse  er  at  kunne sammenligne 
vores  respondenters  habitus  og  give  et  bud  på  om  eventuelle  fællestræk  gør  sig 
gældende for resten af deltagerne og gæsterne. Konklusionerne af denne analyse bliver 
brugt til videre analyse senere i rapporten
4.1 Habitus Anders Krusager 
Anders  Krusager  giver  i  interviewet  udtryk  for,  at  hans  hovedfokus  i  hverdagen 
udspiller  sig  enten  i  et  computerspil  eller  via  sociale  netværk,  der  er  dannet  over 
internettet omkring spil, f.eks. Skype1 (Bilag 5, tid: 05:00).
Interessen  for  E-sport  og  computerspil  fremgår  tydeligt  ud  fra  hans  viden  og 
refleksioner om delelementer af  E-sports  verdenen. Han har reflekteret  tilstrækkeligt 
over streaming som fænomen, til at identificere to separate kategorier af streams, nemlig 
forskellen  på  first  person  streams  og  3.  parts  streams  hvor  en  kommentator 
kommenterer en kamp mellem andre spillere (ibid. tid: 01:30).
Anders interesse for computerspil er startet tidligt, og blevet forstærket af, at det blev 
det  sociale  omdrejningspunkt  for  hans  vennekreds  allerede  i  folkeskolen  (ibid.  tid: 
05:48).
 Anders har gennem hans tid i online fællesskaber søgt at udvide denne vennekreds, han 
nævner, han er blevet en del af et fællesskaber på hjemmesiden Teamliquid.net2 hvor 
fokus er skiftet væk fra computerspil, på trods af siden er et samlingspunkt for folk, der 
spiller computerspil. Anders er altså del af et netværk, som egentligt ligger uden for 
computerspils  regi,  men  netværket  er  opstået  blandt  computerspillere  og  har  derfor 
været med til at skabe og styrke relationerne mellem individerne i denne undergruppe af 
computerspillere (ibid. Tid: 08:52). En del af habitus begrebet er netop denne tendens til 
at samle sig med ligesindede (Järvinen, 2005: s.353).
1 Skype er et kommunikationsværktøj, der gør det muligt at lave gratis gruppeopkald via internettet. Det 
bliver ikke videre brugt i projektet, men er med som eksempel.
2 Teamliquid.net er en hjemmeside dedikeret til spillet Starcraft, det er et samlingspunkt for både 
professionelle og amatører.
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Det er den selvforstærkende effekt, som giver en den bekræftelse man søger, og det 
lader til at det er den samme tendens, som har spillet ind i Anders' valg om at deltage i  
CG. Allerede inden sin deltagelse har Anders sikret, at han er blandt folk, der deler hans 
habitus, da han er taget derind med en gruppe af sine venner (Bilag 5, tid: 11:54).
Anders  er  ikke  taget  til  CG  for  at  konkurrere  mod  andre  deltagere,   men  for  at 
socialisere med sine venner (ibid. tid: 00:14). Han synes dog E-sport delen af CG er 
vigtig, som et socialt samlingspunkt, det er med til at skabe den ramme, man kan være 
social indenfor .
4.2 Habitus Mark Wiggers
Ud fra vores interview med Mark Wiggers lader det til at hans tilgang til computerspil 
er  konkurrence  elementet.  Det  drivende for  hans  brug af  computerspil  er,  at  kunne 
konkurrere med andre (Bilag 6, tid: 03:08). Han siger hans vigtigste hobby er at lave 
kunstmalerier (ibid. tid: 04:12), men bruger dog ca. 50 timer pr. uge på computerspil 
(ibid.  tid:  02:49).  Det  virker  sandsynligt,  at  Mark  opsøger  konkurrence  elementet  i 
online  computerspil  i  den  grad,  for  at  kompensere  for  den  noget  mindre 
konkurrenceprægede hobby at lave kunstmalerier.
Mark  ser  streams  over  internettet  som  en  del  af  hans  hverdag,  men  hans  forbrug 
begrænser sig til kun at være streams, der viser det spil han selv spiller i den periode 
(ibid. tid: 00:59), hvilket lader til at have mere end ét formål. For det første er vi tilbage 
til  det  selvstyrende  habitus,  hvor  man  opsøger  det,  man  identificerer  sig  med  i 
øjeblikket.  For  det  andet  er  der  et  element  af,  at  holde sig ajourført  med,  hvad der 
foregår i det netværk man bevæger sig i. Det er en måde at forberede sig til fremtidige 
positioneringer inden for dette aspekt af habitus.
Mark forklarer, at han skifter sit online fællesskaber ud, alt efter hvilket spil han spiller 
for tiden (ibid. tid: 05:35). Men det er ikke ensbetydende med en markant ændring af 
habitus,  da  et  skift  fra  et  spil  til  et  andet,  måske  betyder  en  ændring i  de  krævede 
færdigheder, men ikke i indstilling og tilgang til spillet og det tilhørende fællesskaber.
Mark  giver  udtryk  for,  at  han  føler,  han  er  blandt  ligeværdige  eller  ligetænkende 
mennesker til CG (ibid. Tid: 06:24). Han er altså efter eget udsagn blandt folk der, når 
det gælder computerspil og e-sport, langt hen af vejen har et habitus, der ligner hans 
eget, vi er tilbage til den selvforstærkende effekt ved habitus.
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4.3 Sammenligning af habitus
Det viser sig ud fra de foregående afsnit,  at  der er  et  overlap i  vores respondenters 
habitus, når det gælder computerspil og E-sport, begge spiller mange timer computer 
som en del af deres hverdag, begge bruger det at spille computerspil som en måde at 
socialisere med andre på.
Der er dog en markant forskel i deres tilgang til det at spille computerspil. Hvor Anders 
næsten udelukkende søger socialt  samvær,  søger Mark i  højere grad et  konkurrence 
element. Måden de udtrykker sig virker som forskellen mellem at hygge sig med en 
fodbold i en park, eller spille på et lokalt 7. divisions fodboldhold, begge dele gøres for 
de sociale elementer i det at dyrke sport, men konkurrence elementet bliver noget andet, 
når man er en fast del af et hold og spiller i turneringer.
På trods af deres forskellige tankegang, og dermed habitus, udmunder det dog i meget 
lignende handlinger og oplevelser. De giver begge udtryk for, at de føler sig hjemme og 
blandt ligesindede til CG. De føler altså begge på trods af deres forskelle, at de kan 
identificere  sig  med  dem  de  møder  til  CG.  Dette  kan  skyldes,  de  opholder  sig 
forskellige steder til CG og kun møder folk der deler deres habitus, eller også er det et 
udtryk for, at der er nogle fællestræk, ved tankerne man har og måden man agerer, når 
man deltager i et arrangement som CG, der går igen hos de fleste gæster. Ovenstående 
lader til at gælde på trods af, at vores respondenter havde forskellige formål med deres 
deltagelse ved CG. Anders var deltager med medbragt computer og var der for at spille 
computerspil med sine venner. Mark var med som tilskuer og kom for at se en specifik 
turnering, men endte med at drikke øl og hygge med sine venner.
4.4 Delkonklusion
Både Mark og Anders bruger det at spille computer som et vigtigt samlingspunkt til at 
socialisere med venner fra det virkelige liv, eller bekendtskaber man har gjort sig som 
del af sin færden i de miljøer, der omgiver computerspil på internettet. Anders og Mark 
ser  begge online  streams af  E-sports  turneringer,  da  det  er  vigtigt  for  dem at  være 
opdaterede  med  resultater,  indenfor  de  computerspil  de  spiller.  Derudover  ser  både 
Anders og Mark det som en positiv oplevelse at deltage i CG, og de giver begge to 
udtryk for at føle sig hjemme blandt de andre gæster.
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 Det fremgår dermed ud fra de udarbejdede interview at vores respondenter har et vist 
overlap i deres habitus, når det gælder computerspil, E-sport og CG.
Der fremgik i  de udførte interview ingen grund til, dette ikke skulle gælde flertallet af 
gæsterne ved CG, tværtimod gav både Anders og Mark udtryk for at føle sig blandt 
ligesindede. Anders og Mark har markant forskelligt grundlag for at spille computer. 
Anders søger at socialisere med venner og bekendte gennem at spille og snakke om 
computerspil  uden  at  dyrke  det  på  et  konkurrence  niveau.  Mark  søger  derimod 
konkurrence  elementet  i  computerspil  over  internettet  og  socialiseringen  foregår 
gennem holdarbejdet og forberedelsen til konkurrencerne. På trods af denne forskel i 
tilgang til computerspil, har de så ens oplevelser og adfærd til CG, at det virker som 
disse fællestræk i habitus deles af en stor del af deltagere og publikum hos CG.
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5. Markedsføring og forbrugeradfærd
I det følgende afsnit vil fokus ligge på CG og deres relation til deres kunder, altså om 
CG har  en  god forståelse  for  hvad deres  kunder  ønsker  af  deres  event  og  om CG 
opfylder disse ønsker. 
Dernæst vil forbrugeradfærdsteorien blive brugt på interviewet og give os ekstra viden 
til at udbygge en markedsføringsanalyse.
Efterfølgende vil CG’s markedsføring og dets eventuelle mangler blive analyseret. Dette 
vil følges op af forslag til ændringer i markedsføringen eller promoveringen af CG, ud 
fra de to interview af deltagerne til eventet.
Opbygningen af selve analysen vil følge forbrugeradfærdshjulet. Afsnittet Det kognitive 
og habitus udgør  den del  af  forbrugeradfærdshjulet  der  omhandler  det  kognitive og 
affekt.  Afsnittet  Markedsføring og miljø omhandler  det fysiske og sociale  miljø.  Det 
tredje afsnit  Markedsføring og adfærd omhandler  forbrugerens adfærd. Hvert af disse 
afsnit afsluttes af en delkonklusion. Disse tre delkonklusioner vil blive samlet i afsnittet 
Markedsføringsstrategi  for  CG,  som  er  midten  af  forbrugeradfærdshjulet 
Markedsføringsstrategi.  
5.1 Copenhagen Games’ retning
I interviewet med Zahid fremgår det tydeligt flere gange, at CG er et E-sport event og 
målsætningen for CG er, at afholde en så god turnering som muligt. Dette vil tiltrække 
dygtige spillere og hold i de forskellige spil og derigennem vil CG så, på sigt, tiltrække 
et større publikum, både på deres stream og til selve arrangementet (Bilag 4, tid: 07:03). 
Der  skal  være  fokus  på  topkampe,  turneringen,  Esport  og  ikke  diverse  former  for 
underholdning, fildeling eller bedre vilkår for at integrere almindeligt LAN ind i CG’s 
struktur. Disse forskellige retninger er ikke nødvendigvis modsætninger til  hinanden, 
men CG har en begrænset mængde ressourcer og har derfor truffet et bevidst valg om, 
hvad disse ressourcer skal bruges på. Der er blevet brugt en vis mængde pladsressourcer 
på at anskaffe nogle former for underholdning, der ikke er direkte relateret  til  selve 
turneringerne. Eksempelvis et poolbord, bordfodbold og bordtennis. Zahid giver udtryk 
for,  at  fokus  på  turneringen  og  mindre  fokus  på   underholdning  som f.eks.  Cocio 
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konkurrencer, ikke er sket på bekostning af hyggen og den gode stemning (ibid, tid: 
25:50).
5.2 Produkt og forbrugere
De to respondenter giver begge udtryk for, de ikke savner mere underholdning til selve 
arrangementet, der ikke er direkte relateret til turneringerne. Anders udtrykker sig ”Det 
var ikke noget jeg savnede” (Bilag 5, tid: 24:46), mens Mark siger ”jeg syntes egentlig  
det fint… vi spillede et spil pool… og snakkede med nogle drenge der var ved at udvikle  
et spil… Så jeg syntes egentlig det var fint” (Bilag 6, tid: 12:17). Underholdningen, eller 
kundens  nytteværdi,  opfyldes  på  andre  måder.  Begge  respondenter  giver  dog  også 
udtryk for, at der til CG var en god og hyggelig stemning. Anders beskriver stemningen 
som god og siger i forlængelse heraf ”at man følte sig velkommen”(Bilag 5, tid: 34:20), 
hvor Mark udtrykker det som ”en rar stemning… folk har en masse til fælles og det lå  
lidt i luften, altså folk var gamere”. (Bilag 6, tid: 06:26)
Både Mark og Anders har begge to en positiv opfattelse af øget fokus på E-sport til CG 
(Bilag 5, tid: 16:42) og (Bilag 6, tid: 08:16). Mark syntes at hele arrangementet virkede 
mere professionelt, end han havde forestillet sig og var entusiastisk og syntes det var 
fedt at se scenerne og spillerne. Anders ønskede at ressourcerne blev brugt på at løse 
tekniske problemer til turneringerne og at integrere flere spil ind i CG. Det fokus som 
CG har, og de overvejelser og om i hvilken retning CG skal udvikle sig, stemmer altså 
godt overens med, hvad kunderne ønsker.
Der er altså enighed imellem CG (Zahid) og deres kunder, om hvilken retning CG skal 
gå, men i interviewene fremgår der også en vis uenighed omkring succeskriterierne for 
arrangement. I Zahids interview udtrykkes der tilfredshed med den tekniske udførsel af 
selve turneringerne, hvor begge vores respondenter udtrykker en vis kritik af denne:  
”... Jeg syntes faciliteterne var ret gode i år, der var en del problemer, noget teknisk  
noget på et tidspunkt, det var egentlig gerne det, det skabte en masse forsinkelser, det  
var egentlig gerne det jeg så at de kunne bruge nogle penge på, både så det blev bedre  
for spiller og for dem som ser på, så der ikke kommer en masse ventetid” (Bilag 5, tid: 
18:07) 
Anders  beskriver  nogle  forsinkelser  i  turneringen,  som han  mener  skyldes  tekniske 
problemer.  Zahid henviser til  forsinkelser,  der ikke skyldes tekniske problemer,  men 
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simpelthen at kampene trak ud. Dette kunne tyde på at kommunikationen til publikum 
ikke var optimal, at Anders ikke opsøgte informationen, fordi han ikke var interesseret i 
den kamp eller andet. I Marks tilfælde var det tekniske problemer, der udsatte deres 
turnering  i  6  timer.  Noget  kunne  altså  tyde  på  at  CG  forsat  har  nogle  tekniske 
udfordringer og at der ikke hersker samme opfattelse af, hvad succeskriterierne er for et 
problemfrit event.
Overordnet  kan  det  på,  trods  af  en  vis  uenighed  omkring  det  tekniske  til  eventet, 
konkluderes at  CG’ målsætninger  og retning stemmer godt overens med hvad deres 
kunder ønsker af eventet.
5.3 Forbrugeradfærdsteori
Som nævnt tidligere i metodeafsnittet om forbrugeradfærdsteori ser man i analysen på 
disse tre elementer og deres påvirkning af hinanden:
• Forbrugernes kognitive tanker og affekt.
• Forbrugeres adfærd, altså hvad forbrugeren gør og hvordan forbrugeren agerer.
• Det fysiske og sociale miljø forbrugeren befinder sig i.
Kognitive tanker og affekt
I dette tilfælde er vor to respondenter forbrugerne. Ud fra interviewet kan det læses, at 
vores respondenter generelt har haft en positiv oplevelse af eventet. Dette på trods af at 
begge respondenter oplevede enkelte tilfælde af tekniske problemer. Begge deltagere 
havde haft følelsen af at være velkommen. Det havde betydet noget for dem begge at 
være iblandt  mennesker,  som uden betænkeligheder  accepterede hinandens ildhu for 
computerspil. Anders mener dog ikke, det er nødvendigt for ham at have det sociale 
med, og der sagtens kan være dage, hvor han spiller for sig selv, se afsnit 3.2 Vigtige 
konklusioner. Det lader dog til at have en ret stor affekt for Anders at have det sociale 
element  med, på trods af  hans udtalelse,  hvilket kort  bliver beskrevet i  de to næste 
afsnit.
Det sociale element og miljø
I  interviewet  med Anders fortæller han,  at  han benytter  produktet  som en del af  en 
gruppe, at det er det sociale netværk og det var hans venner, som fik ham til at købe 
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produktet  i  første  omgang  (Bilag  5,  tid:  11:12).  Det  samme  gør  sig  gældende  i 
interviewet  med  Mark,  som  besøger  CG  for  at  mødes  med  et  medlem  af  hans 
computerspils-klan og for at snakke med andre, som har den samme interesse (Bilag 6, 
tid: 07:40).
Dette viser at forbrugerens behov for produktet afhænger af det sociale og er afhængigt 
af,  at  den  sociale  omgangskreds  også  er  forbrugere  af  dette  produkt.  Dette  kan 
sammenholdes med afsnittet 4. Habitus.
Forbrugerens adfærd
Da vores respondenter benytter computerspil som et socialt omdrejningspunkt, er deres 
adfærd   stærkt  forbundet  med  det  sociale  miljø.  Vores  respondenter  spiller  normalt 
computer derhjemme, det foregår oftest med andre via online spil, eller der diskuteres 
over  Skype  med  venner  eller  andre  med  samme  interesse.  De  bevæger  sig  ofte  i 
”gaming-miljøet” på internettet og besøger internetsider, som beskæftiger sig med dette.
5.4 CG og markedsføring
CG bruger et ”betydeligt beløb” på markedsføring (Bilag 4, tid: 17:38). I det følgende 
afsnit  vil  der udarbejdes forslag til,  hvordan CG på en hensigtsmæssig måde kunne 
markedsføre  sig  selv.  Dette  vil  blive  gjort  ud  fra  de  tre  delelementer  i 
forbrugeradfærdshjulet.  I  alle  tre  delanalyser  vil   til  dels  bygge  videre  på  de 
konklusioner der er fundet frem til i afsnit 4. Habitus.
CG som produkt
CG  adskiller  sig  fra  almindelige  produkter,  man  køber  i  et  supermarked,  på  to 
væsentlige punkter. For det første er det ikke et håndgribeligt produkt, man får i hånden 
og  bruger,  men  en  oplevelse.  Dette  betyder,  de  egenskaber  og  kvaliteter  kunden 
associerer med produktet ændrer karakter (Peter & Olson, 1996: s.  92-96). Man køber 
med andre ord ikke en billet til CG, for at blive mæt eller være mere attraktiv, men for at 
blive underholdt.
For det andet er CG et produkt,  der kun er fysisk tilstede de få dage om året,  hvor 
arrangementet  bliver  afholdt.  Dette  betyder  at  det  fysiske  miljø,  eller  det  sted  hvor 
kunden kan købe produktet, bliver CG's internetside. I den forbindelse bør det pointeres 
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at denne udgave af bogen ”Consumer behavior and marketing strategy” blev skrevet i 
1996 og derfor ikke har beskrevet køb over internettet. Vi mener dog godt at teorien kan 
bruges,  da  den  har  en  almen  karakter,  der  gør  at  man  med  få  modifikationer  kan 
analysere køb over internettet med de pointer, bogen fremfører.
5.5 Det kognitive og Habitus
Som beskrevet i kapitel 4. Habitus, kan det konkluderes, at vi ser nogle lighedspunkter 
imellem vores respondenter, der gør noget kunne tyde, at deres habitus i nogen grad 
ligner hinanden. De tre vigtigste punkter, hvor vi ser fællestræk, som kan bruges til en 
bedre markedsføring, for at tiltrække flere kunder til selve arrangementet er:
• Det sociale fællesskab. For begge respondenter er det at spille computerspil et 
vigtigt omdrejningspunkt i deres omgangskreds. Det at tage til CG fungerer for 
begge respondenter som en anderledes oplevelse, hvor dette omdrejningspunkt 
sættes i nogle nye rammer. I den forbindelse er det også vigtigt at pointere at 
begge respondenter tager til arrangementet med venner, de i forvejen kender og 
ikke alene.
• Konkurrencevenlige  computerspil  er  en meget  stor  interesse  for  begge vores 
respondenter.  Der gives udtryk for,  at  det  kunne være sjovt selv at  deltage i 
turneringer til CG. Computerspil er til dels underholdning, men rummer også et 
element  af  et  adrenalin  kick.  Samtidig  er  vores  respondenter  en  del  af  de 
subkulturer,  der  opstår  omkring  disse  spil  og  derfor  har  de  kendskab  til  de 
kendte  og  dygtige  spillere.  Det  bliver  altså  også  en  attraktion,  at  se  deres 
forbilleder og konkurrere mod dem.
• Begge respondenter gav udtryk for, at de følte sig velkommen eller hjemme til 
CG. Følelsen af at være sammen med mange mennesker, der alle dyrker samme 
interesse,  gør,  at  der  opstår  en  følelse  af  fællesskab,  at  der  hersker  en  god 
stemning og at man møder nye mennesker med samme interesse giver mulighed 
for, der kan opstå en subkultur omkring CG, som publikum kan blive en del af. 
Dette hører ikke under de tanker gæsterne gør sig omkring produktet, men den 
oplevelse de har af det. Altså den affekt gæsterne får.
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For at  markedsføring  skal  virke  så  effektivt  som muligt,  er  en ofte  brugt  teknik  at 
positionere  sit  produkt  i  forhold  til  en  egenskab,  forbrugeren  forbinder  med  dette 
produkt  (Peter  &  Olson,  1996:  s.  496).  Eksempelvis  kunne  en  deodorant  blive 
markedsført  ud fra den egenskab, at  den gør en mere attraktiv.  CG kunne potentielt 
benytte sådan en viden til at appellere til de ovenstående behov og interesser. Socialt 
samvær, fællesskab og underholdning, hvilket kan være i form  af et adrenalin kick. 
Dette ville være oplagte egenskaber at bruge i sin markedsføring. Eksempelvis kunne 
budskabet  være  at  CG giver  mulighed  for  en  oplevelse,  hvor  man  er  en  del  af  et 
fællesskab og kan dyrke sin interesse i nye anderledes og spændende rammer, der giver 
mulighed for at konkurrere på en måde man ikke kan hjemme.
Disse  produktegenskaber  giver  et  indblik  i,  hvilket  produkt  forbrugerne  ønsker  og 
samtidig en forståelse for det segment, CG prøver at ramme.
En vigtig pointe i forhold til at definere det segment, der besøger CG og tiltrækkes af 
det produkt CG stiller til rådighed, er at de ikke nødvendigvis har andet tilfælles end 
computerspil og de associationer de har i forhold til computerspil og CG. Der er en stor 
adspredelse på alder og uddannelsesniveau (Bilag 4, tid: 13:47) i blandt de besøgende. 
Igennem de sidste par år har Zahid ikke lagt mærke til nogle bestemte kendetegn blandt 
deltagere, publikum og frivillige til CG ud over den fælles interesse for computerspil 
(ibid).
5.6 Delkonklusion
På trods af Zahid i sit interview giver udtryk for at segmentet ikke er defineret som 
andet end ”gamere” (Bilag 4, tid: 13:47), ser vi i de to interviews store ligheder mellem 
vores to respondenter. Noget kunne altså tyde på, at der er en egentlig målgruppe, CG 
kan  målrette  sit  produkt  mod.  Ud  over  at  have  en  stor  interesse  for  computerspil 
tilfælles,  er  det  sociale  omkring  CG,  følelsen  af  fællesskab  og  et  stærkt 
konkurrenceelement  vigtigt.  Disse  egenskaber  har  enten  direkte  eller  indirekte  en 
relation til computerspil. Der er dog intet, der tyder på at segmentet har andre ligheder, 
som ikke relaterer sig til computerspil, som eksempelvis uddannelsesniveau.
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5.7 Markedsføring og miljø
I  dette  projekt  arbejder  vi  med  to  forskellige  former  for  miljø.  Den ene  er  miljøet  
omkring  selve  produktet  CG,  altså  atmosfæren  og  de  fysiske  rammer  til  selve  CG 
arrangementet. Den anden er det sociale miljø, som kunderne til dagligt er en del af 
igennem deres forbrug af computerspil. Begge dele er vigtigt for, at CG kan optimere sit 
produkt på en hensigtsmæssig måde.
Det er ikke muligt at opnå fuld kontrol over, hverken det sociale eller fysiske miljø, for 
hverken forbruger eller CG (Peter & Olson, 1967: s. 341). Til dette års CG gik nogle 
kampe over tid  i  en turnering,  hvilket medførte  en ændring i  tidsplanen (de fysiske 
rammer) (Bilag 4, tid: 20:49). CG havde altså ikke fuld kontrol over det fysiske miljø 
omkring deres event. CG kan dog kontrollere eller have stor indflydelse på store dele af 
det  fysiske  miljø  til  arrangementet.  Dette  skyldes  at  hele  arrangementet  foregår  i 
Øksnehallen og dermed er det muligt at have stor indflydelse på både det rummelige og 
ikke-rummelige  miljø  (Peter  & Olson,  1996:  s.  343),  temperatur,  fugtighed,  lys  og 
støjniveau.  Samtidig  står  CG selv,  i  samarbejde  med sponsorer,  for  indretningen af 
Øksnehallen til eventet. CG har altså forholdsvis stor indflydelse på den rummelige del 
af  det  fysiske  miljø.  Dette  er  vigtigt,  da  det  betyder  at  CG selv  kan  lave  ønskede 
ændringer i det fysiske miljø, hvis de har ressourcerne til det.
CG og det fysiske miljø
Som  ovenfor  nævnt  har  CG  altså  stor  indflydelse  på  netop  det  fysiske  miljø.  I 
interviewet med Mark fremgår der begejstring for netop det rummelige til eventet ”jeg 
var overrasket hvor professionelt det virkede derinde… det var meget fedt med de der  
stande  og  det  der  podie”  (Bilag  6,  tid:  1:40).  Mark  oplevede  dog  nogle  tekniske 
problemer med den turneringen han ville med i. Det ødelagde dog ikke Marks oplevelse 
til CG, da han gjorde brug af nogle fysiske rammer til eventet, som eksempelvis baren 
og nogle ikke-fysiske rammer i form af han snakkede med de folk, der havde samme 
interesse som ham selv.
Anders mente også at faciliteterne, generelt set var ret gode i år (Bilag 5, tid: 18:50),  
men samtidig oplevede han også nogle tekniske problemer. Han syntes godt om den 
turneringsstruktur CG havde i år og håbede at denne struktur ville fortsætte (ibid, tid: 
16:45).
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Generelt  set  er  der  altså  rimelig  tilfredshed  med  de  fysiske  rammer  omkring  selve 
eventet. Det kan altså konkluderes at CG gør godt brug af deres mulighed for at have 
stor indflydelse på rammerne omkring deres event. Samtidig er det Zahids ambition at 
arbejde endnu mere med disse rammer til næste år (Bilag 4, tid: 26:25). De forbedringer 
Zahid ønsker at  lave til  CG stemmer godt  overens med de ønsker  Mark og Anders 
nævner. Begge har et ønske om et større fokus på andre spil end counter-strike og begge 
nævner at de rammer, som gør at eventet føles som et E-sport event var noget af det 
gode ved CG. 
CG og sociale miljø
Som tidligere beskrevet har det sociale sammenhold og det sociale miljø stor indflydelse 
på  de  motiver,  der  ligger  til  grund  for  at  besøge  CG.  Normalt  opererer  man  i 
markedsføring ud fra et makro og et mikro perspektiv på det sociale miljø.
Set ud fra et makro perspektiv har målgruppen for CG ikke nogen lighedspunkter, hvad 
angår social klasse og kultur. Begrebet subkultur er dog relevant for denne opgave, da vi 
i høj grad beskæftiger os med ”gamer” subkulturen.
Som konkluderet tidligeret har CG ikke selv defineret deres målgruppe som andet end 
”gamere”.  Det  er  dog  blevet  konkluderet  i  afsnittet  omkring  markedsføring  og  det 
kognitive, at det man tilhører denne målgruppe gør, at man i et vist omfang bliver del af  
en subkultur. Subkulturer er kendetegnet ved, at de der er en del af en sådan subkultur 
har store ligheder på de kognitive, miljømæssige og adfærdsmæssige reaktioner. Altså er 
der ligheder i deres habitus, som konkluderet i afsnittet 4. Habitus.
CG har reelt ingen mulighed for at kontrollere denne subkultur da CG blot skal ses som 
en mindre del af denne subkultur. Til selve eventet har CG dog samlet de endnu mindre 
subkulturer, der er opstået indenfor forskellige computerspil, så man samler de spillere 
der deler præcis samme spil som interesse.
Samtidig opererer vi med socialt miljø ud fra et mikro perspektiv. Dette omfatter ansigt 
til ansigt interaktion indenfor små grupper. Både Mark og Anders var en del af en sådan 
gruppe til CG og CG gør det muligt at sidde sammen i en gruppe. CG kan altså skabe 
rammer og støtte disse sociale miljøer, men ikke have indflydelse på, hvad der foregår i 
disse mikro miljøer.
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Som tidligere beskrevet er den sociale interaktion og det sociale miljø en vigtig del af 
både computerspil og især CG for vores respondenter.
5.8 Delkonklusion
Det konkluderes  at  miljøet  omkring CG er  en vigtig  del  af  produktet,  og den nytte 
forbrugeren oplever omkring CG som produkt. CG er god til at udnytte, at de har stor 
indflydelse på de fysiske rammer omkring arrangementet og samtidig gør de også noget 
for  at  støtte  og  styrke  de  små  sociale  miljøer,  der  er  opstået  omkring  specifikke 
computerspil og små sociale grupper, som den Anders er  del af, som sammen besøger 
CG.
CG bør bruge denne viden til at kommunikere disse egenskaber ud i denne subkultur, 
sådan at man målrettet tiltrækker flere besøgende, der ønsker den vare CG kan tilbyde.
5.9 Markedsføring og adfærd
Den tredje  del  af  analysen  omhandler  forbrugerens  adfærd,  altså  ikke  forbrugerens 
tanker  om produktet,  men  deres  handlen  i  forhold  til  produktet.  Både  forbrugerens 
adfærd til selve eventet og forbrugerens adfærd, når det omhandler computerspil, har 
interesse for CG, for at udvikle produktet.
Som anvist i afsnit 2. Metode arbejdes der i denne rapport ud fra en modificeret udgave 
af modellen ”adfærdssekvens for køb af vare” (Peter & Olson, 1996: s. 307) med størst 
vægt på, hvordan forbrugeren bliver informeret om produktet og hvordan informationen 
omkring CG spreder sig efter eventet er afsluttet.
Hvordan finder forbrugeren produktet?
Begge respondenter spiller meget computer, bruger tid på hjemmesider, som omhandler 
disse computerspil og er en del af CG's primære målgruppe, men de nævner begge, de 
blev opmærksomme på CG igennem deres venner. Den markedsføring og promovering, 
som CG selv står for nåede altså slet ikke ud til Anders og Mark.
I interviewet med Zahid fremgår det, at der bliver brugt en del penge på markedsføring, 
og at en del af disse penge er øremærket til markedsføring fra kommunens side, for at  
gøre arrangementet synligt i København (Bilag 4, tid: 17:50).  CG har altså ikke frit 
råderum disse penge og hvordan de bliver brugt. Da CG's primære målgruppe er del af 
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en  subkultur,  virker  det  problematisk  at  reklamen  først  og  fremmest  foregår  i  det 
offentlige rum, og ikke mere målrettet i de miljøer, hvor den primære målgruppe dagligt 
færdes, eksempelvis de hjemmesider de dagligt besøger.
Kommunikationen og evaluering
Både Anders og Mark havde overordnet en positiv oplevelse til CG og følte deres penge 
var givet godt ud. Mark giver udtryk for, at han højst sandsynligt er enten deltager eller 
gæst  igen  til  næste  års  CG,  mens  det  i  Anders'  tilfælde  afhænger  af  hans  sociale 
omgangskreds. Det antages at, hvis en deltager eller gæst har haft en positiv oplevelse af 
CG, vil dette også være budskabet, de to giver videre til deres omgangskreds. Altså en 
mulighed for CG for at udvide deres gæste og deltager-antal. CG har selvfølgelig ingen 
kontrol over, hvordan denne kommunikation spreder sig i det danske ”gamermiljø” og 
kan ikke gøre andet end at give publikum en god oplevelse.
CG afvikler ikke selv nogen officiel evaluering af deres events, rettet mod publikum og 
deltagere, men Zahid giver udtryk for, at eventet evalueres gennem samtaler mellem CG 
og spillerne og i CG internt (Bilag 4, tid: 14:50).
På trods af, der ikke foregår nogen evaluering imellem CG og gæster, der ikke er en fast 
del af miljøet omkring CG, har CG en god forståelse for deres kunders behov. Derfor 
virker det ikke på nuværende tidspunkt nødvendigt at indføre en sådan evaluering.
CG og salgspromovering
Som ovenfor beskrevet, kunne noget tyde på, at CG's markedsføring ikke i særlig høj 
grad er målrettet mod deres primære målgruppe. De bruger til gengæld andre tiltag for 
at tiltrække publikum, som kunne have en interesse for CG. I interviewet med Zahid 
fremgår det, at de hvert år tager kontakt til klubber og fritidsinstitutioner og gerne giver 
gratis billetter væk, hvis de kan lave en udflugt for de unge (Bilag 4, tid: 18:45). Dette 
kan karakteriseres som en gratis vareprøve (Peter & Olson, 1996, s. 238) og skal ses 
som et  forsøg på  at  vække  de  unges  nysgerrighed  i  forhold  til  E-sport  og  CG,  og 
udbrede kendskabet til E-sport. Antallet af unge besøgende CG fik tiltrukket på denne 
måde  gik  lidt  ned  i  år  i  forhold  til  sidste  år.  Normalt  har  vareprøver  til  formål  at 
forbrugeren enten med det samme, eller på et senere tidspunk,t køber det givne produkt 
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(altså at søge en ændring i forbrugerens adfærd). Det er dog for tidligt at se, om CG har 
tiltrukket flere gæster, pga. deres salgspromovering.
5.10 Delkonklusion
Det  konkluderes  at  CG's  promovering  ikke  i  høj  nok  grad,  er  målrettet  mod  deres 
primære målgruppe. Da deres målgruppe har karakter af en subkultur kunne noget tyde 
på at det ville være hensigtsmæssigt i større grad af gøre opmærksom på eventet i de 
online miljøer hvor ”gamere” er aktive. CG har dog ikke fuld kontrol med de penge, der 
er øremærket af kommunen og derfor kan de ikke bruge pengene til  markedsføring, 
fuldstændig som de selv vil. Til gengæld bruger CG salgspromovering, i form af gratis 
vareprøver til ungdomsklubber o.lign., for at tiltrække publikum.
5.11 Markedsføringsstrategi for CG
Dette afsnit vil fungere som en sammenfatning af de tre tidligere delkonklusioner.
Som tidligere beskrevet vil vi opbygge vores markedsføringsstrategi for CG ud fra fem 
punkter:
På trods af  CG ikke har nogen defineret  segment, som målgruppe ud over ”gamere”, 
kunne noget tyde på dette segment er rimelig specifikt. Der er flere lighedstegn imellem 
de to respondenter, i den måde de bruger computerspil som socialt omdrejningspunkt og 
den måde, de deler denne interesse med andre. Der er dog ingen tegn på at klassiske 
indikatorer, som uddannelse, indkomst og alder spiller den store rolle. Igennem dette 
forbrug af computerspil opbygges der et fællesskab og en fælles interesse, der gør at 
man kan tale om en egentlig målgruppe.
De motiver, som lå til grund for at besøge CG, og at spille computer generelt, var socialt 
samvær med ligesindede.  Elementet  af  konkurrence og jagt efter  adrenalin kick var 
vigtig for vores respondenter når de omtalte, hvorfor de selv spillede computerspil og de 
havde en positiv opfattelse af et stærkt fokus på E-sport til selve eventet.
Noget kunne tyde på at promoveringen af CG i større grad bør målrettes mod ”gamer” 
segmentet.  Som  beskrevet  er  arrangementets  primære  målgruppe  et  segment,  derr 
bruger meget tid foran computeren, enten i spil eller på hjemmesider med disse spil som 
omdrejningspunkt.  Da  produktet  og  interessen  omhandler  computerspil,  burde  CG's 
markedsføring også foregå på disse online hjemmesider, i en sådan grad at danskere, der 
46
besøgte  dem  ofte  blev  opmærksomme  på  muligheden  for  at  besøge  CG.  Det  var 
overraskende at ingen at vores respondenter havde hørt om CG før bekendte, de delte 
interessen med, fortalte dem om det. Især på dette punkt kunne det være interessant at 
undersøge nærmere, om dette er en generel tendens i ”gamer-miljøet” i Danmark.
Også salget (distributionen) af billetter til CG foregår, og bør foregå, online over nettet. 
Det er et medie målgruppen bruger dagligt og derfor burde det ikke virke fremmed at 
købe en vare over internettet for ”gamere”.
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6. Diskussion
I dette afsnit vil vi diskutere de fordele og ulemper, der er ved forskellige 
markedsstrategier CG kunne bruge og hvilke argumenter, der vejer for og imod de 
forskellige strategier. Afsnittet vil opdeles i en strategi for at tiltrække mere publikum i 
fysisk form til eventet kontra at tiltrække et større publikum til CG's online streaming 
tjenester. Samtidig vil afsnittet omhandle de fordele og ulemper, der er ved at 
markedsføre sig mod den primære kontra en bredere målgruppe
CG har et begrænset antal ressourcer at bruge på markedsføring og promovering. Hvis 
CG valgte at fokusere disse begrænsede midler på at tiltrække deres primære 
målgruppe, ville det være oplagt at udnytte nogle af de fysiske miljøer, hvor der er 
mange ”gamers”, eksempelvis internetcaféer og LAN-events omkring København. 
Dette ville have den fordel at man ville ramme ens primære målgruppe og forbrugere, 
der potentielt kunne have en interesse for CG.  Man ville altså nå frem til det rette 
segment og vi vurderer at man især på internetcaféer kunne nå frem til nye potentielle 
kunder, der ikke i forvejen ville have kendskab til eventet, men kunne være 
interesserede i at deltage til CG. Ulempen er dog at man generelt ikke ville udbrede 
kendskabet til E-sport i den bredere del af befolkningen. Dermed overlader man i højere 
grad ansvaret for at udbrede kendskabet til E-sport til andre aktører i branchen, som 
f.eks. computerspilsproducenterne.
For at sprede reklameringen ud til en bredere målgruppe, som er folk der umiddelbart 
ikke spiller computer, vil det være optimalt at reklamere på større offentlige steder i 
København, f.eks. Københavns Hovedbanegård, Rådhuspladsen eller storcentre. 
Fordelen ved at reklamere i København er at folk som bor i området ville have større 
tilbøjelighed til at tage til eventet pga. den korte afstand. Både ved fokus på den 
primære målgruppe og den bredere målgruppe kan det også være en mulighed at 
reklamere i nabolandende. Det kunne tænkes at svenskere bosat i Malmø, kunne finde 
på at tage turen til København, hvis der var nogle spillere de var fans af eller de bare var 
interesserede i eventet. Hvis CG vælger denne retning har det den fordel at udbrede 
kendskabet til E-sport. I takt med at E-sport bliver mere kendt, kunne man forestille sig, 
det ville blive nemmere at tiltrække sponsoraftaler med det danske erhvervsliv.  
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CG står overfor en problematik omkring deres direkte reklamer på online streams. På E-
sports streams er det i reklamepauserne muligt at målrette sine reklamer mod danske 
seere. Dermed kan man lave reklamer for direkte at tiltrække danskere, der i forvejen 
ser E-sport. Denne strategi har igen den fordel at budskabet når ud til forbrugere, der har 
størst sandsynlighed for at være interesserede i CG. Til gengæld ville dette betyde et 
formindsket fokus på at udbrede kendskabet til CG generelt i det globale ”gamermiljø”. 
Dette kunne formindske seertallet på CG’s egen streamtjeneste og dermed ville CG have 
sværere ved at tiltrække udenlandske sponsorer.
Derimod vil fordelen ved at fokusere bredere i det globale ”gamermiljø” være at CG 
ville blive en mere anerkendt turnering globalt og dermed få nemmere ved at tiltrække 
de dygtigste spillere, i de forskellige E-sportsgenre. Dette kunne medføre flere seeere og 
dermed gøre det nemmere at tiltrække flere udenlandske sponsorer.
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7. Konklusion
Habitus  ved CG
Som del i  at  finde CG's optimale målgruppe har vi analyseret os frem til  en række 
fællestræk  i  habitus  for  vores  respondenter  Anders  Krusager  og  Mark  Wiggers. 
Analysen af interviewene med respondenterne viser et overlap i deres habitus. Anders 
og Mark angiver begge at de bruger computerspil som noget de socialiserer omkring, de 
gør dog dette på forskellige måder. Mark bruger konkurrence elementet i computerspil 
over internettet og træningen hertil. Anders bruger derimod i socialiserings øjemed kun 
computerspil som samtaleemne med venner. De fortæller begge i deres interview at de 
føler sig hjemme og blandt ligesindede, hvilket kan skyldes et overlap i habitus blandt 
den  bredere  deltagerskare.  Det  kan  dog  også  være  tilfældigt  at  de  begge  kun  har 
interageret med folk de følte var ligesindede.  Blandt vigtige fællestræk for Mark og 
Anders  kan  nævnes  deres  forbrug  af  internetstreaming,  begge  ser  streams  for 
underholdningens skyld og for at opretholde deres viden om de computerspil de spiller, 
for på den måde at kunne deltage i kommende samtaler med deres omgangskreds. Et 
andet fællestræk for respondenterne er den mængde tid de bruger på computerspil, ikke 
kun i selve spillet, men også i samtaler omkring computerspil og turneringer i disse.
Markedsføring i praksis
Det  følgende  afsnit  vil  have  som  formål  at  komme  med  konkrete  bud  på  en 
markedsføringsstrategi for CG, lavet ud fra de konklusioner, der er gjort i analysen. Vi 
vil  skelne  mellem  produktrelateret  markedsføring  og  promoveringsrelateret 
markedsføring og lægge et større fokus på promoveringen, da det er på det punkt. Vi 
føler, CG har de største mangler.
Markedsføring og CG som produkt
Som beskrevet i analysen opfylder CG behovet for et produkt med fokus på E-sport. Vi 
mener ikke, der er behov for at ændre den retning CG har valgt. Deres produkt, og de 
tanker Zahid gør sig om CG’s fremtidige produktrelaterede forbedringer, stemmer godt 
overens med hvad deres primære forbrugere ønsker af CG.
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Den vigtigste produktrelaterede forbedring CG i fremtiden bør arbejde på, er et større 
fokus på alsidighed i form af flere forskellige spil og rammerne omkring disse spils 
turneringer. 
Da det har vist sig, der opstår online fællesskaber på internettet, ville det være oplagt, 
hvis CG prøvede at integrere disse fællesskaber i de nye produkter til CG. Hvis man 
formåede at gøre opmærksom på CG i disse miljøer og inddrage dem, i at skabe gode 
rammer  omkring  netop  deres  spils  turnering,  ville  det  give  miljøerne  en  følelse  af 
medejerskab over turneringen. Vi vurderer at dette ville højne besøgsantallet.
Vi vurderer også at et større fokus på at gøre information tilgængelig til selve eventet  
ville gøre de fysiske rammer bedre. Mark nævner, det ikke var muligt at få et program, 
det var svært at vide, hvad der foregik på scenerne og det tog noget tid at finde det bord 
han ville hen til. Der var ikke skilte med holdnavne, hvilket spil der blev spillet hvor 
osv. Der er altså plads til forbedringer af de fysiske rammer, ikke bare det visuelle, men 
små praktiske ting, som ville forbedre kvaliteten af CG som produkt.
Promovering af CG
Vi vurderer at det på nuværende tidspunkt, på grundlag af de konklusioner, der blev 
lavet i analysen, vil være hensigtsmæssigt for CG at målrette deres promovering mod 
den primære målgruppe. Noget tyder på, ud fra interviewene af Anders og Mark, at 
CG's markedsføring ikke rammer deres primære målgruppe tilstrækkeligt. Sideløbende 
vil det være en god idé for CG at bibeholde deres kontakt til den bredere målgruppe, 
f.eks i form af invitationer til  institutioner, dette skal dog ikke ske på bekostning af 
promovering  mod  den  primære  målgruppe.  Det  vil  muligvis  ikke  kræve  mange 
ressourcer  at  give  gratis  biletter  til  en  institution,  men  det  er  en  effektiv  måde  at 
promovere sig mod den bredere målgruppe.
Da CG har som målsætning at forbedre deres produkt, i form af en bedre integration af 
flere spil, bør CG have fokus på at skabe opmærksomhed i disse spils online miljøer. 
Blandt  andet  nævnes  hjemmesiden  ”Team liquid”  af  Anders,  som fungerer  som en 
central for spillet Starcraft 2, men samtidig har forgreninger ud til flere spil, bl.a. DOTA 
2, som Anders altså spiller. Det ville derfor være oplagt at gøre opmærksom på CG, som 
produkt i måneden op til arrangementet, på en sådan hjemmeside.
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Samtidig  vurderer  vi,  som nævnt  i  det  forrige  afsnit,  at  inddragelse  af  de  danske 
”gamermiljøer”, ikke blot ville medføre en forbedring af CG som produkt, men også 
ville fungerer som gratis promovering i miljøerne. Begge vores respondenter hørte om 
CG i disse miljøer af venner, og derfor foregår der allerede noget kommunikation om 
CG. For CG handler det simpelthen om at gøre opmærksom på sig selv i miljøerne. 
Dette  kan bl.a.  gøres  ved at  komme med information om CG, reklamere for hvilke 
spillere og kommentatorer der kommer til de forskellige turneringer, reklamere for de 
nye tiltag CG vil implementere og vise billeder og film fra sidste års CG. Altså at CG 
bliver en fast del af ”gamermiljøerne” og kommer med brugbar information om eventet, 
som disse online fællesskaber så kan evaluere og diskutere.
Direkte markedsføring
CG bør udnytte,  at  det  for  dem, er mest  effektivt  at  lave direkte  promovering over 
internettet,  hvis  de  vil  ramme  deres  primære  målgruppe.  Derigennem  har  de  flere 
virkemidler til rådighed, i form af lyd og film, end hvis de eksempelvis brugte aviser 
som medie. De kan med mediet film, lave trailers for eventet.
En sådan trailer bør fokusere på de behov, CG som produkt opfylder, som er jagten på 
adrenalin, E-sport, konkurrence og socialt samvær. Et godt eksempel på en sådan trailer 
der bruger de første tre punkter er Intel Extreme Masters intro trailer3. Her ser vi hurtigt 
skiftende billeder, en actionfyldt lydside og e-sportsudøvere der vinder vigtige kampe, 
løfter pokaler, råber, jubler osv. Her kunne CG hente en vis mængde inspiration til de 
første tre punkter.  Et godt eksempel på en trailer  der fokuserer på punkterne socialt 
samvær og e-sport er lavet af GOMTV4. Her vises en mere rolig billedserie og en mere 
rolig musik. På billederne ser vi smilende, glade mennesker, samlet for, på en sociale 
måde, at dele deres interesse for spillet Starcraft 2. Disse trailers ville potentielt kunne 
vække en nysgerrighed hos mulige nye forbrugere og øge gæsteantallet både på deres 
stream og til selve eventet.
3
 http://www.youtube.com/watch?v=rfTCIG77qoY Denne 14 sekunder lange intro trailer bliver brugt af 
IEM, der ligesom CG er en Esports turnering, men afholdes flere forskellige steder hvert år.
4 http://www.youtube.com/watch?v=kFkUGikh_P8 denne trailer bliver brugt på den engelske del af den 
sydkoreanske tv-kanal GOMTV, i pauser mellem kampe. Lydsiden på traileren der bliver vist på tv er dog 
blevet ændret.
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8. Perspektivering
Først er der en generel perspektivering i forhold til indholdet og udførelsen af rapporten 
og derefter vil der være, en evaluering af de udførte interviews.
I udarbejdelsen af rapporten er vi kommet ind over flere forskellige vinkler. Det blev 
overvejet  at  sammenligne  CG med et  udenlandsk E-sportsevent.  Der  er  dog mange 
variabler, som skiller sig ud, når man arbejder med events i forskellige lande og i den 
sammenhæng overvejede vi, om institutionel teori kunne bruges, til at identificere og 
analyse disse variabler.
Såfremt man ønskede at arbejde ud fra en kvantitativ metode, kunne man have lavet en 
spørgeskemaundersøgelse,  hvori  man spurgte  forbrugerne  om hvad  de  mente  kunne 
have gjort deres oplevelse af CG bedre og hvad der i første omgang fik dem til at tage til 
eventet. Den kvantitative metode kunne give et bredere og mere generelt billede af CG’s 
kundekreds. Det ville være muligt at lave diagrammer der kunne give et bedre billede af 
de generelle tendenser hos CG's kunder. I dette tilfælde, ville den kvantitative metode 
stå alene, til indsamling af empiri. Man kunne også bruge den kvantitative metode, til at 
verificere den kvalitative metode.  I  denne rapport kunne en kvantitativ undersøgelse 
vise om Anders og Mark er repræsentative for CG's kunder.
Når man har fundet de træk af habitus der ligger til fælles for deltagere til CG, så vil det 
være relevant  at  se,  hvor stor en andel  af  den bredere befolkning der  har  en mulig 
interesse for E-sport og som er potentielle af CG's produkter.
Det kunne desuden have været interessant at inddrage debatten om hvorvidt E-sport er 
en sport og så sammenligne den med andre sportsgrene. Indenfor denne debat ville det 
være oplagt at interviewe repræsentanter fra DGI5 og politiske partier om deres syn på 
sagen. I forlængelse af dette kunne man have valgt at se på problemstillingen ud fra en 
sundhedsmæssig vinkel. Det kunne være interessant at spørge Københavns Kommune 
som støtter eventet økonomisk, hvilke overvejelser de har gjort sig omkring, hvorvidt 
det  er  i  konflikt  med  deres  støtte  til  motion  og  kampen  mod  fedme.  Københavns 
Kommune forsøger  at  få  børnene i  institutionerne  til  at  spise  sundere  og de  støtter 
5 Danske gymnastik- og idrætsforeninger
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lokalidræt. Dette skaber et paradigme da de samtidig støtter CG, som i og for sig er et 
event der lægger op til inaktivitet blandt de unge.
I stedet for den sociologiske vinkel i form af Bourdieu's habitusbegreb kunne man have 
valgt  en mere antropologisk vinkel  ved hjælp af  teori  om subkultur.  Det  ville  være 
interessant at se om ”gaming-miljøet” er en subkultur og hvis det var, hvad der knytter 
dem sammen og hvilke interne værdier, koder og normer de har i kulturen. Samtidig 
kunne man se om der var en umiddelbar stigmatisering af ”gaming-miljøet” og hvilken 
effekt denne stigmatisering har på kulturen.
I løbet af projektet har vi erfaret, den primære indtægtskilde for CG er sponsoraftaler. 
Såfremt man havde adgang til  CG's markedsføringsbudget kunne man lave en cost-
benefit  analyse  af  forskellige  markedsføringsstrategier.  En  sådan  mikro-økonomisk 
rapport ville bygge videre på vores eksisterende markedsføringsanalyse af CG.
8.2 Evaluering af interviews
I dette afsnit vil vi evaluere vores interviews. Det vil være en vurdering af, hvad vi 
synes gik godt/dårligt og hvad vi kunne have gjort anderledes, som muligvis ville give 
et anderledes resultat.
Interviewet med Zahid forløb fint, udover en anden lokalisation ville være bedre. Han 
svarede fint på vores spørgsmål og vi følte vi kom derfra med det vi skulle bruge. Det 
kunne  muligvis  have  været  godt  med  et  opfølgende  interview,  hvor  han  kunn 
kommentere vores konklusion og analyse af det han sagde, så vi var sikre på, vi ikke 
misforstod noget og så vi kunne stille flere spørgsmål, som kunne være opstået i vores 
analyse. Hvis vi skulle udføre samme interview igen, så ville vi vælge et andet sted,  
f.eks. Zahids kontor. Vi lod det være op til Zahid, hvor interviewet blev holdt, næste 
gang burde vi nok forslå et sted. Ingen vidste på forhånd, der ville være støj på den café. 
Larmen på caféen og derfor også på optagelsen er irriterende, men det er dog stadig 
muligt uden problemer, at høre spørgsmålene fra interviewerne og Zahids svar, da han 
svarede  klart  og  tydeligt.  Zahid  gav altid  lange  svar,  som til  tider  gik  ud  over  det 
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egentlige spørgsmål,  men vi valgte  ikke at  afbryde,  da vi ikke synes  det  ville være 
venligt og da der var mulighed for vi fik brugbar viden, vi måske ellers ikke ville få.
Interviewene af Anders og Mark gik lidt anderledes. Lokaliteten for begge interviews 
var væsentlig bedre, der var stort set ingen larm på nogle af dem, specielt interviewet af  
Mark var meget klart. Der opstod lidt forvirring om spørgsmålene nogle gange i begge 
interviews, hvilket skal være bedre næste gang. Anders og Mark svarede kortere og 
mere lukket, hvilket gjorde det sværere for interviewerne. I det tilfælde skal vi passe på 
ikke at stille ledende spørgsmål, for at få et svar, da dette kan forvrænge resultatet. Det 
ville nok være bedre med flere interviews end kun to til vores analyse af gæster og 
deltageres  habitus.  Dette  kunne  næste  gang  opnås  med  fokus  gruppe  interviews, 
hvormed en del flere personer kunne interviewes. Det er hurtigere end at interviewe folk 
enkeltvis og kræver ikke så meget tid at analysere. Det vil tilgengæld give et  bedre 
billede af dem der, deltager i CG og vores analyse og konklusion ville derfor være mere 
valid.
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COPENHAGEN GAMES 2011 
21. – 24. april 2011 
Øksnehallen, København 
Så fik vi afviklet endnu en event, der dog denne gang 
bød på lidt flere udfordringer. Copenhagen Games 2011 
havde i samarbejde med Københavns Kommune og 
Wonderful Copenhagen taget et stort skridt videre.  
INTERNATIONAL PRESTIGE EVENT 
 
Copenhagen Games har et klart defineret mål om at 
placere København på verdenskortet for esport. Et mål 
som skal nås med både international deltagelse samt en 
global dækning af eventen.  
Verdens bedste hold fra ca. 20 forskellige lande fløj ind for at deltage i den internationale esportsturnering, 
og dækning af arrangementet har været kolossal lige fra start til slut, hvor rigtigt mange mennesker fra hele 
verden har fulgt slagets gang i Øksnehallen i København. 
 
Copenhagen Games er således allerede nu efter to afviklinger blevet en event med international prestige i 
at deltage i og vinde. 
NYE UDFORDRINGER 
 
Arrangementet bød som nævnt på nogle udfordringer, som vi ikke har prøvet før. F.eks. forventede vi at 
alle udenlandske tophold havde det fint med engelsk, da de jo deltager til aktiviteter over store dele af 
verdenen. Men således forholdte det sig ikke og vi blev derfor nødt til at finde tolke til flere af deltagerne. 
 
De generelle forberedelser for at håndtere de udenlandsk deltagere var ganske gode, hvorfor hele 
håndteringen af de udenlandske deltagere, lige fra afhentning i lufthavn, indkvartering på hotel, transport 
til/fra hotel, afvikling af event samt afrejse, forløb efter planen uden nogen forsinkelser eller lign. 
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SVÆR START 
 
Den første turnering var planlagt til at starte torsdag eftermiddag, men vi fik tekniske problemer, da et hold 
lejede maskiner ikke blev leveret som aftalt. Vi fik løbet lidt hurtigere og med lidt mindre søvn, lykkedes det 
at få det under kontrol, hvorefter den ramte turnering kunne afvikles planmæssigt. 
Vores normale 100mbit fiber kom til kort, men hurtig hjælp fra GlobalConnect åbnede lynhurtigt op for et 
hul igennem som sikrede mere end rigeligt til hele weekenden. 
  
Den ene hovedturnering i Counter-Strike 1.6 blev dog kraftigt forsinket, da kampene i slutspillet var så 
tætte, at flere kampe gik i overtid og derfor resulterede i en finale kamp kl. 03.00 lørdag nat. Spillerne og 
mandskabet var udkørt, men der var bred enighed om at turneringen skulle afsluttes uden stop. 
Alle de øvrige turneringer og eventen som helhed forløb som planlagt. 
GOD MEDIEDÆKNING 
 
Med tilstedeværelse af TV2 News og TV avisen, 
samt en række blade og magasiner har der været  
rigtig god dækning af Copenhagen Games 2011 i 
Danmark. 
 
Den internationale mediedækning har, med tæt 
dækning i mere end 20 lande, sikret Copenhagen 
Games en synlighed som langt overstiger 
forventningerne. (links længere nede) 
http://www.dr.dk/odp/player.aspx?uniqueid=393686&mt=newstab&st=news_TVAvisen&furl=http%3A//w
ww.dr.dk/odp/default.aspx%3Ftemplate%3Dnyhed%26guid%3DDR1201104221830%26autoplay%3D0%26b
ack%3Ddefault.aspx%253ftemplate%253dnyheder%2526day%253d0  
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STOR SYNLIGHED I KØBENHAVN 
 
  
Østerbrogade       Strøget – ved Rådhuspladsen. 
 
Marketingsbudgettet sikrede, med bannere og lysaviser flere meget trafikerede steder, en rigtig god 
synlighed lokalt for Københavnerne også. 
 
 Derudover blev der uddelt flyvers i området omkring Hovedbanegården og starten af Strøget. 
 
SAMARBEJDSPARTNERE 
 
Følgende har været involveret i Copenhagen Games 2011: 
Københavns kommune, Wonderful Copenhagen, Sony Ericsson, Cocio, Razer, Aurora Group, Epson, Dansk 
Metal, SteelSeries, Roccat, webdanes, Electronic Arts, Comfort Hotel,  Ziperall, Cinemaxx, Sennheiser, 
Cooler Master, Global Connect, SpeedGaming, Sandberg IT, Coca Cola Zero, BenQ og Komplett. 
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STATISTIK 
 
Deltagere: 
631 PC spillere 
322 konsolspillere 
2.431 gæster over 3 dage 
 
Hjemmesider 
www.slap.dk  1.april – 30.april: 15.846 besøg - 59.038 sidevisninger  
www.copenhagengames.com 1.april -30.april: 92.945 besøg - 306.297 sidevisninger 
StarCraft2 hjemmeside | 21. april - 24.april: 99.973 besøg - 617.775 Sidevisning 
STREAM (fuldt etableret forbindelser) 
StarCraft Stream Engelsk:  360.913 
StarCraft Stream Finsk:  44.585 
StarCraft Stream Brasiliansk:  40.193 
StarCraft Stream Portugisisk: (tal ikke modtaget) 
StarCraft Stream Tysk: (tal ikke modtaget) 
Counter Strike livestream:  191.861  
HLTV Game Stream: (tal ikke modtaget, erfaring viser lidt over 300.000) 
SourceTV Game Stream: (tal ikke modtaget) 
 
VIDEOKLIPS ON DEMAND – 500.000 seer 
Der er produceret rigtige mange videoklips som er lagt online, og det er lidt svært at se præcis hvor mange 
seer, der er på disse klips, da de efterhånden ligger på mange forskellige steder rundt omkring på nettet. 
En kort sammentælling giver mere end 500.000 seer på videoklips.    
(links længere nede) 
 
LANDE DER HAR BESØGT HJEMMESIDER ELLER SET STREAM 
Tyskland, Sverige, USA, Polen, Frankrig, Rusland,  Finland, England, Australien, Schweiz, Syd Korea, Kina, 
Indien, Pakistan, Brasilien, Moldova, Norge, Belgien, Holland, Rumænien, Ukraine, Serbien, Tajikistan, 
Israel, Ungarn, Østrig  og Spanien 
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TOPSCORE TIL COPENHAGEN GAMES 
 
I påsken blev der afviklet 4 store events. 
- i42 i England 
- Copenhagen Games i Danmark 
- The Gathering i Norge 
- Gamers Assembly i Frankrig  
 
Cadred.org, som et af verdens største community sites i Counter Strike Source, har vurderet disse events. 
The Gathering i Norge er ikke taget med da esport kun er en del af deres sammenkomst og ikke af ret stor 
betydning. De øvrige 3 events er vurderet således: 
 
Gamers Assembly France 35.5/60 
i42 england  38.5/60  
Copenhagen Games Denmark 46/60  
http://www.cadred.org/News/Article/146561/  
Copenhagen Games er således topscorer med 46 points ud af 60 mulige. Det viser naturligt at vi jo har 
leveret en god oplevelse. Men vi må også erkende at vi har mere, vi kan opnå på vores vej hen imod de 60 
points. 
LINKS / MEDIER 
 
Der er rigtige meget dækning rundt omkring på nettet af både klips, tekst, resultater osv. Jeg har her 
udvalgte nogle få: 
 
TV Avisen 
http://www.dr.dk/odp/player.aspx?uniqueid=393686&mt=newstab&st=news_TVAvisen&furl=http%3A//w
ww.dr.dk/odp/default.aspx%3Ftemplate%3Dnyhed%26guid%3DDR1201104221830%26autoplay%3D0%26b
ack%3Ddefault.aspx%253ftemplate%253dnyheder%2526day%253d0  
 
TV2 News har haft 2 indslag som desværre ikke ligger på nettet mere. 
 
Dansk Metal: 
http://www.danskmetal.dk/Nyheder%20og%20presse/Nyheder/2011/April/Vind%20billetter%20til%20Cop
enhagen%20Games%202011.aspx  
 
Stort international site hvor der skrives om København generelt: 
http://www.cadred.org/News/Article/145738/  
    
Rundvisning i hallen for udenlandske læsere: 
http://www.cadred.org/News/Article/145843/  
 
Rundvisning. Læg mærke til de mange udenlandske kommentarer under video: 
http://www.youtube.com/watch?v=spHCzWFEgh0&feature=player_embedded  
Produceret af HLTV.org og med knap  40.000 seer til denne ene klip alene. 
 
Udvalgt klip mellem nogle top spillere 
http://www.youtube.com/watch?v=7McG5TCK37Q&feature=related  
Mere end 70.000 seer. 
 
En hel række af klips som er møntet til svenskere: 
http://www.youtube.com/watch?v=RmAg_Bup0EI&feature=related  
 
http://www.sourcejunkies.de/news/131/  (tyskland) 
http://www.hltv.org/news/6282-cph-games-2011-with-20000-purse (international) 
http://gaming.dk/3536 (dansk) 
http://www.cadred.org/News/Article/141180/ (international)  
http://www.mibr.com.br/2011/03/cph-games-2011-com-20-mil-euros-em-premiacao/ (Brasilien) 
http://www.complexitygaming.com/news/2567/# (Brasilien) 
http://www.sag-area.net/index.php?site=news_comments&newsID=29&lang=uk  
http://www.gamelux.nl/news/9101-Copenhagen-Games-met-16-CSS-en-SC2 (holland) 
http://www.bescene.net/1642/Copenhagen_Games_maakt_prijzen_bekend  (Belgien) 
http://www.catchgamer.no/?module=news&f=single&newsId=11460 (Norge)  
http://www.esportnews.ru/2011/03/01/prizovye-copenhagen-games-2011/ (Rusland) 
http://www.sk-gaming.com/blog/Hitas/32107-Copenhagen_Games_2011_announce (tyskland/sverige) 
http://www.nordic-esport.com/news/367_Copenhagen+Games+2011+Announced/ (nordisk) 
http://www.tlr-esports.com/news/219/Sign-ups-open-for-Copenhagen-Games-2011  
http://www.fragster.de/de/esport/szene/artikel/11/02/szene-copenhagen-games-2011.html  (tysk) 
http://www.sett.fi/?q=node/638 (Finland) 
http://www.negitaku.org/news/14410/ (Tokyo) 
http://www.fragbite.se/?newsID=17878 (sverige) 
http://www.rakaka.se/?newsID=16286 (sverige) 
http://www.teamliquid.net/forum/viewmessage.php?topic_id=200485 (knap 2.000 kommentarer) 
http://www.mousesports.com/en/videos/562/ (tyskland – god rundtur) 
http://en.frag-executors.com/news/copenhagen-games-live-coverage.html (polen) 
http://eseanews.com/cs/index.php?s=news&d=comments&id=9521  (usa) 
http://www.youplayoff.com/playoff/827/2011+Copenhagen+Games+StarCraft+2  (Canada) 
http://wellplayed.org/CGSpring11 (usa) 
http://www.sc2-strategy.com/copenhagen-games-round-of-32-live-now-featuring-mana-lalush-mc-etc-
cast-by-khaldor-with-random-pro-playersmanager-in-english/  (england) 
http://www.gotgames.com.au/forums/counter-strike-series-155/copenhagen-games-xperia-play-1-6-
competition-100007/  (Australien) 
http://eu.battle.net/sc2/en/forum/topic/2000491423 (usa) 
    
http://www.sennheiserindia.com/india/home_en.nsf/root/press_releases_200411 (indien) 
http://telegdi.ca/?p=11304 (Canada) 
http://topfeed.pixnet.net/blog/post/56191618 (Kina) 
http://www.sc2-replays.net/cn/replays/5058-mouzmorrow-vs-grubby,terminus-re (Kina) 
http://www.own3d.tv/video/111692/Copenhagen_Games_Razer_Domination_RO16_-
_VirusElfi_vs_LiquidTLO (Østrig) 
http://www.gosugamers.net/starcraft2/news/15362-mc-crushes-kas-4-0-to-claim-copenhagen-games  
 
 
RESPONS FRA UDENLANDSKE DELTAGERE 
 
MC (Korea): 
Although food and water was a bit expensive in Denmark, everything else was perfect and I thank everyone 
for being so kind to me. :)  I thank the sponsors for helping me out with a nice hotel and flight and also the 
fans that are always watching over. 
I look foward to going to Copenhagen again~ thanks to Copenhagen Games! 
TheWind (Korea): 
It was my first trip outside of Korea and it was extremely satisfying to participate in the Copenhagen 
Games. I thank all the sponsors and staff and the fans and will look foward in participating in the 
Copenhagen games again! 
 
Spunky (manager, Korea): 
It was a shame that I personally couldn't come.. I will make sure I will join the others and participate next 
time :) 
 
Christophe (Team Lions Norge) 
Grats with an event well done  the css boys had a blast 
 
Michael Elbaz (Team esreal, Israel): 
Hello Copenhagen Games staff !  
I want to thank you guys for amazing event and a pleased staying in Copenhagen. We have a minimal 
exprience with international events but we are taking only good with us back to Israel from your event.  
Thank you again and hope to see you next year in copenhagengames ! 
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Alt I alt en event som både er blevet godt afviklet, godt modtaget af deltagere og godt dækket i rigtige 
mange forskellige lande. 
 
Ved at tage dette større skridt imod en meget klar international indsats, har vi også været stillet overfor 
nogle nye udfordringer, med flere interessenter og mange nye aspekter og muligheder. 
 
Vi er nu klædt godt på, og ser frem til den videre kamp og de nye udfordringer, der måtte dukke op 
undervejs. 
 
 
FREMTIDIGE EVENTS 
 
Event 25 | 5. – 8. april 2012 | COPENHAGEN GAMES (Øksnehallen, Copenhagen) 
Copenhagen Games 2012 – 3. version af Danmarks største gaming event. 
Fokus vil være på endnu større international deltagelse samt flere elite turneringer. 
Event 26 | juli 2011 | SLAP LIVE #26 (Herning, Sinding) 
Kombineret sommer event med Counter Strike og udendørs fodbold 5vs5 
Event 27 | 2. – 4. november 2012 |Game & Gadget Expo Fredericia Messecenter  
Messe, show, gaming, gadgets og esport. 
Stort nyt koncept i Fredericia i efteråret. 
 
 
mvh. 
Zahid Butt 
28129333  
info@slap.dk 
 
www.slap.dk  (arrangør, online/offline, turneringer og events) 
www.CopenhagenGames.com  (Danmarks største gaming event) 
www.eSport.dk (nyhedsportal om eSport) 
www.eSportsID.org (central spiller registrering) 
Hej Rasmus 
 
 
Copenhagen Games 2011 
Jeg har vedhæftet evalueringen fra 2011, som indholder statistik mm. 
 
Copenhagen Games 2012 
PC spillere 700 
Walkin turnering (konsol) 241 
FIFA (konsol) 256 
Gæster 3749 
 
 
www.CopenhagenGames.com 
1. March - 19. april 
Unique visitors: 133.017 
Pageviews: 1.110.425 
 
 
www.slap.dk 
1. March - 19. april 
Unique visitors: 240.466 
Pageviews: 2.552.074 
 
 
Top 30 locations (of 132 locations) 
Denmark 27,76% 
Russia 7,46 % 
Germany 6,24 % 
US commercial 5,68 % 
Unknow countries 5,68 % 
Finland 3,51 % 
Ukraine 3,25 % 
Poland 3,11 % 
Sweden 2,29 % 
Portugal 2,09 % 
Brazil 1,73 % 
Norway 1,35 % 
France 0,87 % 
Austria 0,81 % 
USA 0,77 % 
Netherlands 0,77 % 
Belgium 0,71 % 
Lithuania 0,69 % 
Romania 0,69 % 
Belarus 0,56 % 
Hungary 0,55 % 
Czech Republic 0,50 % 
Argentina 0,48 % 
Switzerland 0,47 % 
Latvia 0,46 % 
Slovak Republic 0,39 % 
Turkey 0,38 % 
Canada 0,38 % 
Estonia 0,36 % 
UK 0,25 % 
 
 
Streams (fully established connections) 
 
CopenhagenGames VENUE CAMERA : 34.952 
CopenhagenGames CS16 : 244.258 
CopenhagenGames CSS : 341.566 
CopenhagenGames CSGO : 160.671 
CopenhagenGames StarCraft : 194.651 
CopenhagenGames League of Legends : 31.056 
Navi polish stream CS16: 88.267 
Gamecast german stream : 70.714  
Stream Brasilian: stats not delivered 
Stream Finish: stats not delivered 
Stream Russian: Stats not delivered 
 
HLTV game streams: 
SRCTV game streams: 4.325 
SRCTV download DEMO: 51.526 
 
 
VOD 
Samples: 
http://www.youtube.com/watch?v=0A0q6twlbgw 39.900 viewers 
http://www.youtube.com/watch?v=q1oXnyW-pM0 12.000 viewers 
http://www.youtube.com/watch?v=2xKj3WKAKwo 37.200 viewers 
http://www.youtube.com/watch?v=xvP5Cbx-HTk 48.000 viewers 
http://www.sk-gaming.com/video/471720-COPENHAGEN_GAMES_2012  1.797 viewers 
http://www.sc2sentry.com/morrow-z-vs-grubby-p--copenhagen-games--game-
2/watch/000340312d33c212c3ae/ 
http://www.own3d.tv/video/562701/Lemondogs_vs_Anexis___Copenhagen_Games_infern
o (russian stream) 
http://da.twitch.tv/copenhagengamescss/b/314285340 
 
Eventhough it is difficult to log all VODs around the net, we hit minimum around 500.000 viewers on VODs. 
 
 
Har I flere spørgsmål så kan I bare taget fat i mig. 
 
mvh. 
Zahid Butt 
 
 
 
Citat af Rasmus Skovgaard <rasmus.stampe@gmail.com>:
Mvh. 
Zahid Butt 
 
 
www.slap.dk 
www.CopenhagenGames.com 
www.eSport.dk 
www.eSportsID.org 
 
Interviewguide 
Zahid Butt 
1. Har du noget imod dit navn står i en rapport, der er offentlig tilgængelig? 
2. Ser du CG som et LAN-  eller E-sport event? Hvorfor? (ambitioner, mål, fokus) 
3. Hvad betragter du som jeres vigtigste segmet? LAN spillere eller publikum? (fokus) 
4. Fokuserer i på flere streamere eller gæster? (fokus) 
5. Vil I gøre noget for at inddrage publikum mere? (evaluering, nytteværdi, fokus) 
Vilkår 
6. Hvor meget afhænger I af offentlig støtte, sponsorater og frivilligt arbejde? (Vilkår) 
7. Gør I noget for at tiltrække sponsorer? Kommer de til jer eller jer til dem? (vilkår) 
8. Har du set en større interesse for E-sport blandt sponsorer? (vilkår, udvikling) 
Markedsføring 
9. Har I en bestemt målgruppe? (markedsføring, habitus) 
10. Har I en evaluering af CG fra publikums standpunkt? Hvis ja, hvad bruger I den til? 
(nytteværdi) 
11. Har I set en ændring i publikum de sidste par år? Publikums adfærd og segment. (habitus, 
markedsføring) 
12. Hvad gør I for at tiltrække mere publikum? (markedsføring) 
13. Hvordan markedsfører I jer selv? Specifikke reklamer, medier, tilstedeværelse. 
(markedsføring) 
14. Hvad er jeres tilknytning til SLAP? (Kun hvis SLAP bliver nævnt) 
15. Har i specielle tilbud, for at få flere gæster? F.eks grupperabat. (markedsføring) 
Ambitioner 
16. Hvad er jeres ambitioner og målsætninger for CG? Vækstmål, vil I være større end 
øksnehallen. (ambitioner, mål) 
17. Er I interesserede i af udvide til mere end et enkelt arrangement per år? DM i SC2 
(ambitioner) 
18. Ser I jeres opgave at sprede E-sport generelt eller "bare" drive CG? Hvorfor? 
(ambitionsniveau) 
Evaluering 
19. Hvad synes du har fungeret godt ved det seneste CG? (Nytteværdi, evaluering) 
20. Hvad synes du kunne forbedres til næste CG? (Nytteværdi, evaluering) 
 
Publikum/deltager 
      Grundlæggende 
1. Har du noget imod dit navn står i en rapport, der er offentlig tilgængelig? (Grundlæggende) 
2. Har du været deltager eller gæst? (Grundlæggende) 
3. Hvad er din uddannelse? (Grundlæggende, habitus) 
4. Ser du streaming? E-sport generelt. Hvor meget? (Grundlæggende, habitus) 
5. Hvor meget spiller du computer dagligt/ugentligt? (Grundlæggende, habitus) 
6. Hvad synes du er fedt ved computerspil? (habitus) 
      Habitus 
7. Hvad er din største fritidsinteresse? Hvad startede denne? (Habitus) 
8. Hvad synes din omgangskreds/familie om den mængde tid du bruger på computer? (habitus) 
9. Føler du, du er en del af et community på internettet? (habitus) 
10. Er social interaktion til CG og på internettet vigtig for dig? (habitus) 
11. Har du venner der ikke spiller computer og ser E-sport? (habitus) 
      Markedsføring/nytteværdi 
12. Hvordan hørte du om CG? (Grundlæggende, markedsføring) 
13. Ser du CG som et LAN- eller E-sport event? Hvad synes du det skal være? (Fokus, 
Evaluering, habitus) 
14. Hvordan synes du billet prisen er? Var pengene godt givet ud? (nytteværdi) 
15. Valgte du CG fremfor noget andet? (nytteværdi) 
16. Hvis du ikke deltog i CG, hvad ville du så bruge tid og penge på? (nytteværdi) 
      Evaluering 
17. Synes du CG gør nok for at indrage publikum? Hvad kan gøres bedre? (Evaluering) 
18. Hvad synes du har fungeret godt ved det seneste CG? (Evaluering) 
19. Hvad synes du, de kan gøre bedre til næste CG? (Evaluering) 
20. Vil du deltage i næste CG? Hvorfor? Hvorfor, hvorfor ikke (Evaluering) 
21. Hvis ja. Vil du deltage som spiller eller gæst næste gang? (Evaluering) 
22. Kan du beskrive stemningen til CG? (behavior affekt) 
Transkribering Zahid Butt 
07:03 -  Har i ambitioner om at vokse, at blive større end at i bare kan være i Øksnehallen? 
Zahid:... De fysiske rammer er ikke så vigtige som det er med E-sportsdelen. Hvis vi skal se, hvor 
det er vi skal vokse, jamen, det ville være super, i dag har vi måske, lad os sige, bare som eksempel 
vi har 20 tophold og så har vi 100 andre hold der kommer, almindelige hold som kommer, det 
kunne være fedt hvis vi, igennem forskellige spil, gør at de 700.000 mennesker der var, var 
topspillere i forskellige spil, og den vej igennem vil vokse og ikke de fysiske rammer.  
07:55 – Vi tænkte på hvor meget at … nu nævnte du at Dreamhack afhænger meget eller får meget i 
støtte i Sverige . Hvor meget støtte får i egentlig altså af kommunen og lignende? 
Zahid: ”Vi har… øhh… det er jo fortroligt, men jeg kan godt fortælle jer det bare i ik… 
08:20 – Det var mere om i virkelig afhænger af det 
Zahid: ”Den støtte vi får fra kommunen den er meget afgørende for at vi kan holde det på det 
niveau her. Hvis ikke støtten kommer, så er vi ikke i stand til at lave et event på det niveau vi har 
nu. Så bliver det ikke et superelite arrangement, som vi er på vej til nu… Det har noget med 
præmierne at gøre, det har noget med…” 
 
13:47  - Har i en bestemt målgruppe blandt publikum og deltagere?  
Zahid:  Det er ikke noget vi har defineret, det må jeg ærligt indrømme. Det er fordi, det er så 
forbandet spredt lige nu og vi har ikke den luksus vi kan tillade os og afgrænse det. I Danmark er 
det ikke større end at vi er nødt til at tage alt hvad vi kan. Derfor har vi ikke defineret en 
målgruppe, andet end at sige det er gamers. Det er princippet det eneste vi definerer det som. 
...vores yngste var fem år, han kom med far og morsom havde deres egen computer under armen... 
...Og vi har haft en alderspræsident på 56 eller 58 år. ...Og så har vi, det er ligesom vores eget 
mandskab også, vi har folk der er akademikere, vi har folk der er ufaglærte og vi har folk der er 
håndværkere. 
17:38 - Gør i egentlig noget for at tiltrække mere publikum? Altså sådan rent markedsførings-
mæssigt? Hænger reklamer op rundt omkring eller?  
Zahid: Der bliver brugt en del penge på markedsføring, vi havde booket lysaviserne på 
rådhuspladsen og vi havde fået lavet banner i en størrelse der fyldte hele strøget 
20:49 – Hvad med sådan ved Starcraft, hvis man havde de indledende ting over nettet, det kan man 
jo i de fleste af de her ting. Så bare holde finalerne til CG? Er det så noget i kunne være interesseret 
i? 
Zahid: Det har vi også prøvet. Tro mig. Hvis i kigger på Counter Strike turneringerne i år ikk?Fra 
vores side af havde vi afholdt alt til punkt og prikke, også teknikken, turneringens tidsplan og hele 
lortet. Men alligevel så endte nogle af kampene altså med at blive spillet kl 5-6 om morgenen  
 
25:50 - Hvad syntes du har fungeret godt ved dette års[2012] CG? Måske i forhold til de seneste år? 
Zahid: Tidligere har vi lavet meget gøgl, vi har lavet arrangementer også, Cocio-crash. Nogle af de 
enkelte ting havde vi trukket ud i år, for vi ville prøve at gøre det mere stilrent lige netop med det og 
det syntes jeg også lykkedes meget godt, uden at hyggen blev tabt.” 
00:06 - Vi skal lige starte med at spørge om du har noget imod at dit navn kommer med i rapporten 
Anders: overhovedet ikke 
 
00:14 - har du været deltager eller gæst til Copenhagen games 
Anders: ja det er jo sådan lidt det altså jeg har været sidste, jeg har været to år, sidste år der var 
jeg bare med som gæst, der havde jeg ikke min egen computer med, der gik jeg bare rundt med en 
ven og så på ting, men der var Rasmus og en Cridland en anden fælles bekendt de sad med deres 
computere derinde, så vi hang ligesom ud med dem, og så i år der har jeg så selv haft min computer 
med, men jeg har ikke spillet med i nogen turneringer som sådan, for jeg er piv ringe. 
 
00:53 - OK hehe, Kan du fortælle lidt om hvad du laver og hvad din uddannelse er osv. 
Anders: nå jeg kan fortælle lidt om mig selv. Jeg hedder Anders Krusager jeg gik på bio analytiker 
studiet indtil november sidste år hvor jeg så droppede ud fordi jeg hellere ville lave noget andet, og 
ja lige for tiden har jeg bare arbejdet. 
 
01:15 - og ved du hvad det er du vil lave 
Anders: øhm jeg har søgt på medicin, men der kommer jeg nok ikke ind men ellers har jeg søgt ind 
på bioteknologi og biologi på KU hvor jeg regner med at komme ind her til sommerferien 
 
01:30 - når du nu var derinde sidste gang, så kender du vel til streaming, er det noget du ser? 
Anders: ja, jeg ser ret meget stream, både, jeg ved ikke om i har delt stream op, der er ligesom to 
former for stream, der er dem der ligesom caster stream, og der hvor man ligesom ser first person 
fra gut der sidder og spiller hvor han så enten sidder og snakker, jeg ser egentligt begge ting, ikke 
så meget starcraft, men jeg ser ret meget Dota 
 
02:07 - ok, har du så set nogen af de spil der var med til copenhagen games, ser du nogen af dem. 
Anders: da jeg var derinde, jeg så der var ikke så tit de havde en storskærm med stream der hvor de 
sad og spillede ved siden af der så jeg nogen af dem ellers så var det jo dem jeg kendte som også 
var derinde og så når de spillede så kunne jeg godt stå bag ved dem og så kigge sådan over 
skulderen som er næsten det samme som et stream i at man. 
 
02:42 - hvor meget ser du så? er det dagligt? 
Anders: jeg tuner gerne ind til et stream ihvertfald et par gange om dagen, det er lidt forskelligt 
hvor meget jeg ser, det kommer an på nogle forskellige ting, hvis jeg ikke rigtig har noget at lave 
eller hvis, hvis jeg ikke har noget at lave så kan jeg godt finde på at se sådan et stream, det kan 
være underholdning nok. 
 
03:03 - spiller du selv computer 
Anders: jeg spiller selv computer, en del 
 
03:07 - en del, dagligt? 
Anders: ja altså hver dag, nu i at jeg er droppet ud og ikke rigtigt har haft så meget at lave hver dag 
og de dage jeg ikke har arbejde, der spiller jeg egentligt bare computer hvis jeg ikke skal lave andet 
 
03:21 - må man spørge hvorfor? 
Anders: øh en gang til 
 
03:28 - Altså på den måde, altså hvorfor spiller du computer? 
Anders: det er jo et eller andet sted for at underholde mig selv, men for at få tiden til at gå med et 
eller andet, men det er jo så også altså, jeg nyder jo at spille computer 
 
03:50 - du syntes det giver dig noget, altså er det en spænding eller en nysgerrighed eller? 
Anders: ja men det er nok begge dele, det kommer an på hvilket spil jeg spiller, men det giver jo en 
eller anden form for adrenaline rush, ehm når man sidder og spiller medmindre det bliver alt for 
kedeligt, men det afhænger jo meget af hvad for et spil man spiller, hvis jeg sidder og spiller 
counterstrike for eksempel, så kan man godt få sådan en adrenaline rush en gang imellem, men 
hvorimod hvis jeg sidder og spiller dota så afhænger det meget af hvordan spillet går frem og 
tilbage, alt efter sådan 
 
04:35 - ok, så det kan både være adrenalin rush, men det kan også være  en (blank) i at skulle lægge 
en taktik eller skulle samarbejde ik? 
Anders: jo det er det, nu lige med dota det er et spil der egentligt går ud på at snyde sine teammates 
til at gøre det rigtigt fordi alle folk er ret dumme, hvis man kan kalde det det. 
 
05:00 - er det sådan din største fritidsinteresse? eller har du noget du dyrker eller? 
Anders: ja nej jeg dyrker ikke rigtigt noget, sådan sport eller sådan noget, jeg er ikke særligt fysisk 
anlagt hvis man kan kalde det det. ja men jeg bruger det er også jeg jeg sidder tit gerne når jeg 
sidder og spiller så sidder vi gerne og snakker med venner imens både over skype eller ventrilo, så 
det er på en eller anden måde det vi har det vi er fælles om lige i min vennekreds. så spiller vi 
computer sammen eller sidder og snakker om et eller andet mens vi spiller computer, så det er 
ligesom der det sociale omdrejningspunkt er 
 
05:48 - Hvordan tror du det kan være startet, altså hvad er det der har startet det? 
Anders: Altså det er bare at vi har været en gruppe der har haft samme interesse der har spillet 
computer altså inden vi begyndte at snakke med hinanden, altså inden skype kom, og sådan noget, 
hvor vi bare at så har vi spillet computer og så ovre i skolen næste dag sådan hvis man har oplevet 
et eller andet og så har vi snakket om det og så hjalp det os ret meget med da World of warcraft 
udkom, hvor vi kunne sidde og spille på samme server og skrive til hinanden imens og sådan noget, 
og så har det jo ligesom tage fart derfra.  
 
06:35 - så har der så udviklet sig et socialt netværk 
Anders: ja men vi har jo lidt haft det sådan hele tiden i den fleste i den gruppe vi har gået i skole 
sammen i parallel klasser hvor vi så har kendt hinanden fordi vi har spillet computer så er vi 
kommet til at snakke sammen 
 
07:00 - hvad med sådan omgangskreds, familie osv. hvad syntes de om computerspil og den 
mængde tid du bruger på det? 
Anders: jeg tror ikke de har nogen sådan decideret holdning til det, min lillebror han spiller også 
en del computer og min storebror han er datalog så han spiller også en del computer jeg har også 
en lillesøster og hun har ikke rigtig nogen holdning til det, 
 
07:29 - er det mere en drengeting? 
Anders: Jo det er det, det er det jo egentligt, ikke for at sige at piger ikke kan spille computer, det 
skal vi ikke rode os ud i, sådan noget for det bliver noget værre rod. men min mor så jo gerne at jeg 
arbejdede noget mere og tjente nogle flere penge, men ja det er nok fordi jeg skylder hende nogle 
penge. 
 
08:02 - hvad med som nu nævnte du det selv med World of Warcraft, føler du dig.. det her 
community eller samfund som udviklede sig er det vigtigt for dig 
Anders: jeg vil sige nogle samfund, men ik lige, nu er det mest den da jeg spillede World of warcraft 
der spiller man jo sammen med nogen det foregik jo i sådan nogle communities i sådan nogle guilds 
hvor jeg har aldrig rigtig været den store del i sådan et community eller guild, men jeg har snakket 
med enkelt personer som ligesom har holdt ved. hvor der stadig er en gut som jeg spillede, jeg har 
ikke spillet computer med ham i det ved jeg ikke 3-4 år, men vi snakker stadig en gang imellem på 
over steam eller over skype eller sådan noget. 
 08:52 - er det en ven du har fået igennem? 
Anders: det er en ven jeg har fået igennem World of Warcraft og der er også nogle andre nogle hvor 
at det er nogle man har samlet op forskellige steder, ellers så det er ikke, men ikke så meget med 
world of warcraft, jeg er ret meget med i et andet community der er et subcommunity på teamliquid, 
teamliquid.net der er en starcraft hjemmeside hvor at vi sidder og nyder starcraft og snakker vi om 
alt muligt imens, for det meste My little pony, men det det er sådan som det er. 
 
09:31 - så egentligt i din største kreds på internettet det er dine venner du kender fra skolen? 
Anders: jeg vil ikke sige det er den største, der er flere folk med i det der teamliquid subcommunity, 
men der sidder vi mest bare at der er IRC kanal kørende og så laver vi lidt nogle ting en gang 
imellem og ellers så sidder vi bare og snakker i kanalen om alt muligt, men ja dem jeg snakker mest 
med det er de venner jeg kender i virkeligheden, for dem har jeg alle sammen, dem har jeg 
allesammen added på skype og så kan man lige ringe til dem og skype og så.. 
 
10:14 - så er det vigtigt for dig i forhold til computer den her sociale interaktion med hinanden altså 
er det noget der holder liv i interessen 
Anders: ikke sådan for, altså jo det er sjovt at spille med andre folk og det er sjovt at spille med sine 
venner og sådan noget men altså for at holde liv selv om jeg ikke snakker med andre folk på skype, 
der er nogen dage hvor der bare ikke så er der ikke nogen af os der ringer og så sidder man jo bare 
og spiller for sig selv om man vil, men der kører man jo med samme interesse niveau altså jeg har 
ikke decideret nu vil jeg ikke sige behov, men det kan godt være det er behov, jeg har ikke brug for 
at snakke med andre folk mens jeg spiller, men så det kommer ligesom det bygger ligesom ovenpå 
 
11:10 - hvad med i forhold til copenhagen games, ville du f.eks være taget derind hvis du ikke 
havde haft venner derinde som var med 
Anders: det ville jeg nok ikke 
 
11:21 - så man kan sige på den måde der er den sociale interaktion den var måske nødvendig. 
Anders: ja lige på det punkt der vil jeg nok sige at der ville jeg nok ikke været taget derind hvis der 
ikke var andre der tog derind, men det kan også havde noget at gøre med at min økonomi har været 
ret presset her på det seneste  
 
11:54 - hvad med altså du siger i taler sammen sammen næsten dagligt over skype i har meget at 
gøre med hinanden sådan online, hvorfor er det vigtigt at komme til copenhagen games sådan som 
en gruppe hvor i jo mere eller mindre tager afsted sammen, hvorfor ikke bare fortsætte online på 
skype? 
Anders: det er jo lidt altså, det er sådan min holdning til det er jo at man kan jo sidde på skype hver 
dag, det er der i og for sig ikke noget specielt i, men når der så kommer sådan en weekend event 
hvor man så kan så kan man jo tage derud sammen så det bliver sådan en udflugt, jeg vil ikke sige 
ferie, men sådan udflugts agtigt, hvor man så tager et andet sted hen og ligesom er sammen der 
 
12:51 - er det lidt for at prøve noget nyt også eller noget andet end hvis det er det samme der 
foregår derhjemme? 
Anders: ja det det er det jo nok også ja fordi det er jo ikke det er jo ikke, det foregår ikke helt på 
samme måde, som når man bare sidder hjemme. 
 
13:12 - Må vi, hvor har du hørt om copenhagen games første gang 
Anders: ja jeg tror at det var en ven der hedder morten der nævnte det, det var ham, jeg vidste 
egentligt ikke at Rasmus og Cridland var derude sidste år, men morten snakkede om at der var den 
her turnering her det var i det her sted henne og så var jeg bare sådan, han skulle ind og spille og 
jeg ville gerne tage med, derinde hvor vi bare var inde som jeg var bare med som gæst han skulle så 
spille en gang imellem, vi havde ikke computere med eller noget som helst, hvor vi så bare hang ud 
der og spillede og så fandt vi så Rasmus og Cridland, det er sådan jeg husker det ihvertfald 
 
14:13 - og hvad med i år? 
Anders: i år der var vi ligesom en lidt større gruppe der havde sagt at nu skulle vi, eller vi havde 
ligesom besluttet os for nu ville vi tage derind og så se hvem der så kom med, og der var vi en seks 
personer 
 
14:31 - har du lagt mærke til noget omtale af Copenhagen games sådan i offentligheden eller 
reklamer eller? 
Anders: ikke, ikke nu læser jeg ikke forfærdeligt meget avis 
 
14:44 - men man kan sige i forhold til at du spiller computer og du begår der på internet sider hvor 
det kunne blive nævnt hvor det jo ville være oplagt har du lagt mærke til noget der? 
Anders: der var en, altså der var en tråd om det på teamliquid der er et starcraft forum fordi der 
var en starcraft turnering ellers en af dem der ligesom castede på det stream der var han omtalte 
vist også i et stream her for nyligt hvor at han snakkede om copenhagen games, men ud over det så 
har jeg vist ikke lagt mærke til noget. 
 15:25 - nej, ok 
 
15:31 - ser du copenhagen games som sådan et LAN event for mere casual spillere eller ser du det 
som et decideret E-sport event? 
Anders: nu er det jo lidt sådan, casual spillere.. 
 
15:44 - altså det er det der er mulighed altså at det ikke er eliten 
Anders: altså jeg ser det sådan nu er det største til copenhagen games, det var jo Counterstrike og 
Counterstrike er jo lidt et, et spil jeg ligesom er sådan hvad skal man sige, holdt op med at spille 
det, det er noget jeg syntes der hører, det er sådan lidt halvgammelt spil som jeg ligesom er gået 
videre fra, så det er ikke det der har min største interesse, men det virkede som. altså det er faktisk, 
copenhagen games der gik det op for mig hvor stort counterstrike egentligt var i danmark, siden der 
er så mange der troppede op. bare for at spille med i turneringen der. ja når man har en turnering 
så er det jo egentligt e-sports ville jeg sige.  
 
16:42 - hvad ville du sådan, hvad ville du foretrække det skulle være, skulle det være sådan noget 
hvor det kun skulle være eliten og det bedste og det skulle være en stor turnering, hvor du skulle 
kvalificere dig og du skulle have en hvis score for at komme med eller ville du foretrække at det var 
mere åbent og lidt mere LAN event agtigt hvor folk bare tog deres computere med og så spillede? 
Anders: ehm ja, hvad vil jeg helst, ehm altså jeg har jo ikke noget imod at de har en stor turnering 
der kun er for eliten, hvis man så bare har mulighed for at kvalificere sig til den, altså det skal ikke 
være sådan noget hvor det kun er lukket, med invitation only, 
 
17:25 - nej 
Anders: så ville jeg egentligt hellere at de havde en stor åben turnering, hvor at hvis man tropper 
op til copenhagen games så kan man være med der og så kan man jo blive slået ud til et eller andet 
proffesionelt hold i første runde hvis det er det man har lyst til, men at man har mulighed for at 
være med og det er også sådan som jeg så det. det var sådan jeg syntes det var i år ihvertfald både i 
starcraft, øh ja jeg ved så ikke så meget om counterstrike, men i starcraft der var det ihvertfald 
gerne sådan at man kunne, man kunne, man kunne bare, man betalte selvfølgelig noget for at være 
med i turneringen, men man kunne godt være med. 
 
18:07 - Hvor syntes du at Copenhagen games ligesom skal bruge deres resourcer altså syntes du de 
skulle bruge deres penge på at gøre, hvad skal man sige turneringen bedre og forholdne omkring 
selve turneringen for de dygtige spillere eller skulle de bruges på at gøre selve strukturen og det 
rumlige omkring LAN'et bedre for gæsterne? 
Anders: hmm ja.. 
 
18:07 - Hvor syntes du at Copenhagen Games skal bruge deres ressourcer, kan man sige, altså 
syntes du de skal bruge deres penge på at gøre, hvad skal man sige, turneringen bedre og forholdene 
omkring selve turneringen for de dygtige spillere? Eller skal det bruges på at gøre selve strukturen 
og det rumlige omkring LAN’et bedre for gæsterne? 
 Anders: Jeg syntes faciliteterne var ret gode i år, der var en del problemer, noget teknisk noget på 
et tidspunkt, det var egentlig gerne det, det skabte en masse forsinkelser, det var egentlig gerne det 
jeg så at de kunne bruge nogle penge på, både så det blev bedre for spiller og for dem som ser på, 
så der ikke kommer en masse ventetid  
 
18:32 - eller ville det være streaming, der skulle være deres mål? 
Anders: nu så jeg ikke særlig meget af det stream der, for jeg var der, så.. 
 
18:41 - ja selvfølgelig 
Anders: men jeg syntes egentligt ikke at sådan ihvertfald at, jeg syntes egentligt at faciliteterne de 
har der de var ret gode i år, der var en del problemer med noget teknisk noget på et tidspunkt, det er 
jo egentligt gerne det som der skabte en masse forsinkelser og det er egentligt gerne det jeg så at de 
kunne bruge nogle penge på både så det blev bedre for altså for spillerne, men også så det blev 
bedre for dem der nu ser på så de ikke skal, så der ikke kommer en masse ventetid, for det er der 
ikke nogen der gider. 
 
19:23 - har du været til andre E-sports events 
Anders: nej det har jeg faktisk ikke, ikke sådan hvor jeg er troppet op i egen person 
 
19:35 - jeg skal lige, hvis jeg forstod dig ret omkring hvordan du syntes selve turneringen skulle 
foregå 
Anders: ja 
 
19:42 - Så du mente godt man kunne blande elite og amatører 
Anders: øhm ja 
 
19:48 - i turneringsopbygningen 
Anders: ja de plejer, man plejer at kalde dem, altså for turneringen for sådan en åben turnering 
hvor at dem der ligesom, hvis man skal op og være med så kan man godt det. 
 
20:04 - ok, bare så jeg lige havde forstået det rigtigt 
Anders: Ja det har, altså, jo det er nok nogle af de elite spillere der ligesom vinder, men det, så har 
man, så kan man som amatør prøve kræfter med de bedste, istedet for man har sådan en, ja en 
amatør turnerning hvor man så har sådan, altså det er selvfølgeligt min egen personlige holdning 
til det, men. 
 
20:30 - jamen det er også den vi er ude efter 
 
20:35 - er det vigtigt for dig, hvis du satte dig ned og øvede til et spil at kunne prøve kræfter med de 
virkeligt dygtige man ser på streaming? 
Anders: det det ville jeg jo, altså, det ville jeg jo egentligt gerne, det er jo lidt sådan det der er for 
mig ihvertfald kunne være en af drivmidlerne for at øve sig rigtig meget det var at man kunne få lov 
til at prøve at spille med nogle af de her proffesionelle spillere og så må det enten briste eller bære, 
og så kan man jo lære noget ud fra det. 
 
21:12 - hvad syntes du om billetprisen? 
Anders: det var, det syntes jeg faktisk var, var ok for de der hvor meget var det? 3-4 dage? 
 
21:29 - købte du sådan en fire dages billet? 
Anders: ja, jeg var der alle fire dage hvor at jeg også købte, altså så jeg også havde min computer 
med og sådan noget 
 
21:39 - hvor meget skulle du betale ekstra for det, for at have computeren? 
Anders: jeg mener jeg betalte 350kr 
 
21:46 - ektra for at have computeren? 
Anders: nå nejnej ikke ekstra 350kr i alt. jeg tror det var 200 for at få en, altså ekstra for at få en 
plads 
 
21:57 - ok 
Anders: ja jeg kan ikke helt huske prisen men eh.. 
 
22:00 - men du, du var tilfreds med, hvad skal man sige, den værdi du fik for pengene? 
Anders: ja, det ville jeg sige 
 
22:10 - ok 
 
22:11 - valgte du at gå til copenhagen games frem for noget andet, altså er der noget du har valgt 
fra, også måske økonomisk? 
Anders: altså sådan, ja altså der var et spil der udkom lige i den periode som jeg egentligt også 
gerne ville have som også kostede de der 350-400kr. som jeg fravalgte for at tage til copenhagen 
games istedetfor, fordi jeg tænkte jeg ville få mere ud af at tilbringe de der fire dage sammen med 
nogle venner og sidde og spille computer og så hygge med dem istedetfor at spille det spil og så 
fandt jeg ud af senere at spillet ikke var så godt, så det var eller slutningen skulle være ret dårlig så 
det var fint. 
 
22:54 - hvad med, hvad med sådan tidsmæssigt var der noget du fravalgte der? 
 
23:00 - altså i den periode. 
Anders: ja, nej det var der ikke, jeg havde ligesom også sat tid af om man vil fordi nu vidste jeg jo 
at jeg skulle det her, og så havde jeg lidt planlagt min tid om det 
 
23:15 - ok. hvad hedder det, til copenhagen games syntes du så at, eller lad mig spørge på en anden 
måde, syntes du copenhagen gør nok eller at de gør for meget for at inddrage publikum? 
Anders: øhh 
 
23:31 - eller gør de for lidt? 
 
24:46 - Vi ved at der de andre år har været f.eks. Cocio-konkurrencer og sådan nogle ting, syntes du 
det er sådan noget der mangler eller syntes du det har været helt fint?   
Anders: Altså for mit eget personlige vedkommende, det var ikke noget jeg ligesom savnede, men 
det kunne da være meget sjovt hvis det var der”  
 
 
34:20 - Hvis du skulle beskrive stemningen til Copenhagen Games, hvad ville det så være? 
Anders: Jeg syntes selv jeg oplevede en god stemning, ja nu er det jo ret meget en masse mennesker 
der er kommet for at spilde computer. Jamen jeg syntes stemningen var høj...  
Det var lidt en del af oplevelsen at have den stemning iblandt jer, altså udover det at komme og 
spille en masse computer, det at alle har den samme interesse?;  
Anders: Ja det tror jeg, der er en god stemning og man er ligesom, det ved jeg ikke om det lyder alt 
for cheesy men man føler sig ligesom velkommen på en eller anden måde”  
 
Transkribering Mark 
 
00:59 - Ser du streaming? 
Mark: Ja altså de andre år der har jeg set lidt streaming fra det derinde ik. hvis det er det du tænker 
på? 
 
01:09 - Jo både fra Copenhagen Games men også hvis.. 
Mark: Bare generelt eller hvad? 
 
01:11 - Ja bare e-sport generelt. 
Mark: Ja, ja jeg ser meget på twitch og sådan noget som med, nu spiller jeg mest, i øjeblikket 
spiller jeg mest battlefield, så ser jeg en del af det 
 
01:23 - Men du, har du, så du i år også copenhagen games stream? 
Mark: Eh ja noget så jeg, ja også der sådan dagen før jeg tog derind så sad jeg lige og så lidt fra 
der var nogle cams og sådan noget derindefra, jeg sad og så det lidt. 
 
02:49 - Hvor meget vil du mene du, du spiller computer ugentligt? 
Mark: Øhh, hehe meget, jeg spiller vel, ja jeg spiller vel ihvertfald 50 timer 
 
03:08 - Hvad er det der gør at du spiller så meget computer? 
Mark: Ehm det er fordi at jeg meget sådan altså det har jeg jo altid gjort, så det altså det eksalerer 
jo bare, jeg syntes jo ældre jeg er blevet jo mere computer har jeg spillet altså, også fordi man 
ligesom går mere og mere op i det og man bliver mere og mere sådan competetive, altså jeg er 
meget sådan hvis jeg ikke altså jeg sidder ikke og spiller noget sådan casual, altså det syntes jeg 
slet ikke er sjovt altså jeg sidder ikke og spiller, nu sidder jeg lige og spiller noget Transport 
Tycoon, men normalt sidder jeg ikke og spiller singleplayer spil og sådan noget, fordi det er kun for 
det der competetive der og det er jo så derfor man spiller meget ikke, at man ligesom spiller mod 
andre. 
 
04:12 - Hvad er din største fritidsinteresse ud over computerspil? 
Mark: Det er kunst, fordi jeg er kunstmaler 
 
04:21 - Ja, hvad startede den interesse? 
Mark: Ehm jeg har jo altid tegnet og sådan noget og så har jeg bare langsomt fundet ud af at det 
var det jeg gerne ville være og lave altså, så det er jo det er svært at sige hvad der startede det, det 
er jo bare en barndom hvor man tegnede og malede og så videre, så ja det er helt klart min altså. 
 
05:35 - Føler du af sådan en social gruppe på internettet? 
Mark: Øh, ja både og altså jeg er jo en del af den gruppe der spiller Battlefield og snakker med dem 
der spiller Battlefield, men lige så snart jeg så skifter til et nyt spil så ryger jeg jo bare ud af den og 
ind i et nyt, altså ind i en ny gruppe ikke. 
 
06:24 - Syntes du var der meget af det inde til Copenhagen Games, af det sociale? 
Mark: Øhh, ja altså det syntes jeg, jeg syntes, jeg føler mig sådan helt hjemme når jeg kommer 
derind, så bliver jeg sådan aahhh, at man er med ligeværdige, eller hvad hedder det, sådan 
ligetænkende mennesker. så jo det syntes jeg, der føler jeg at ja at det er nice 
 
07:40 - Hvordan hørte du om det[Copenhagen Games]?;  
Mark: Det gjorde jeg fra en i min klan, der sagde at Battlefield ville være repræsenteret derinde, og 
så begyndte vi at snakke lidt om det frem og tilbage 
 
08:16 - Da du var derinde, hvad følte du så mest det var? Syntes du det var et E-sport eller mer’ et 
LAN?  
Mark: E-sport. Jaer, men jeg havde regnet med at det var mere LAN-agtigt. ...Der er jo alle de der 
hold der, med deres t-shirts og alt det der hvor de har de der sponsorer og sådan noget, det er nice, 
så bliver jeg sådan helt yay hvor er det fedt. Så det er jo ligesom, og så det der med podiet og de 
der ting, det er ligesom det der gør man tænker det er E-sport og ikke bare hygge LAN 
 
 
09:24 - Hvad syntes du egentlig om det? Syntes du det var pengene værd?  
Mark: Ja det syntes jeg... ...da de satte deres computer til igen, så kom der bare røg op fra de der 
maskiner der, hele vejen ned af bordet. Så der var nogen der skulle have en erstatningscomputer og 
nogen der skulle det ene eller andet. Så det endte med der gik seks timer hvor vi bare sad og 
ventede på at den der turnering skulle starte 
 
 
12:17 – Syntes du Copenhagen Games kunne gøre mere for publikum, så der var mere når fx sad 
der i seks timer og der ikke var noget at lave, så skulle der foregå nogle andre ting? 
Mark: øøøhh altså nu sad jeg jeg jo der, så jeg ved ikke rigtig om der foregik noget. Meeen øh jeg 
syntes egentlig det var fint. Altså jeg kan huske vi spillede et  spil pool og sådan noget fordi der var 
et poolbord og sådan noget. Det syntes jeg var meget fedt. Det var bare sådan nogle småting de lige 
har…så jo jeg syntes det var fint. Så snakkede vi lidt med nogle drenge der var ved at udvikle et spil 
og sådan noget…” 
